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Joe Dever 
Ilustrado por Brian Williams 


Eres Lobo Solitario, el último Maestro del Kai de Sommerlund. 
Engañado por tu terrible enemigo Gnaag, Señor de la Oscuridad, 
has penetrado por la puerta de absoluta negrura que conduce al 
mundo sombrío de Daziarn. 

En algún lugar de ese mundo sobrenatural se hallan las dos úl- 
timas Piedras de la Ciencia que has de encontrar para devolver 
al Kai su antigua gloria. ¿Las encontrarás o permanecerás pa- 
ra siempre prisionero del vacío? Tu aniquilamiento o tu triunfo 
aguardan en este apasionante penúltimo episodio de la búsqueda 
del Magnakai. 

Las aventuras de Lobo Solitario constituyen una serie singular 
de librojuego; puedes jugar cada episodio por separado o todos 
sucesivamente para vivir una epopeya fantástica. 


Fecha de Publicación: 21 de agosto de 2012 


Edición de Internet publicada por Proyecto Aon Español. Esta 


edición trata de reflejar fielmente el texto completo de la versión 
original. Allí donde se han hecho mínimas correcciones, viene 


notificado en las Erratas. 


Este PDF fue compuesto con ITÉX. 
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El Autor y el Ilustrador 


Joe Dever, el creador de los libro juegos y las novelas de Lo- 
bo Solitario, ha conseguido reconocimiento internacional en tres 
áreas creativas: como autor galardonado de renombre interna- 
cional, como músico y compositor y como diseñador de juegos 
especializado en juegos de rol. 

Nació en el año 1956 en Woodford Bridge (Essex, Gran Breta- 
ña). Al concluir sus estudios universitarios en 1974, trabajó como 
músico profesional y durante algunos años trabajó en la industria 
discográfica en Europa y en Estados Unidos. 

En un viaje de negocios a Los Ángeles en 1977 descubrió un 
juego, por entonces poco conocido, llamado “Dungeons €: Dra- 
gons' (Dragones y Mazmorras). Joe reconoció el tremendo po- 
tencial del juego y, aunque el juego estaba dando sus primeros 
pasos, empezó a diseñar sus propios juegos de rol con caracte- 
rísticas similares. Estos primeros juegos son los que formarían la 
base para el mundo de fantasía de Magnamund, que más tarde 
se convertiría en el lugar de ambientación de las novelas de Lobo 
Solitario. 

Cinco años después, en 1982, ganó en los Estados Unidos el 
“Advanced Dungeons €: Dragons World Championships' en Bal- 
timore, en un evento al que asistieron más de 16.000 personas 
y en el que era el único competidor británico. Inspirado y empu- 
jado por su exito en Origins, decidió abandonar la industria de la 
música y dedicar su tiempo a escribir y diseñar juegos. 

En 1983, después de un breve periodo en Londres trabajan- 
do para Games Workshop, escribió Huida de la Oscuridad, el 
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primer libro juego interactivo de Lobo Solitario. Su manuscrito 
atrajo de forma inmediata el interés de tres editoriales londinen- 
ses, que pujaron por los derechos a nivel mundial. Joe aceptó 
una oferta para publicar el libro de Hutchinson (que más tarde 
sería Century Hutchinson Ltd, y ahora es Random House UK) y 
Huida de la Oscuridad se publicó por primera vez en 1984. 

Su primer libro vendió más de 100.000 copias en el primer 
mes tras la publicación y hasta doce países obtuvieron los de- 
rechos de publicación (incluyendo los Estados Unidos, España, 
Francia, Alemania, Japón, Italia y Suecia). El éxito de su primer 
libro sentó las bases para la serie e Lobo Solitario, serie que ha 
vendido millones de copias en todo el mundo. 

La serie de Lobo Solitario terminó después de 28 libros y 14 
años de trabajo. Joe continúa trabajando en la industria de los 
juegos como escritor de guiones y consultor en el diseño de jue- 
gos. 


Agradecimientos 


“Estaría especialmente agradecido si la cesión de los derechos 
para distribuir mis libros de esta forma se entendiera como mi 
“regalo del milenio” para todos aquellos devotos lectores que han 
mantenido la bandera del Kai ondeando en alto durante los bue- 
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El Principio de la Historia 


Eres el guerrero Lobo Solitario, último de los Maestros del Kai 
de Sommerlund y único superviviente de la matanza que aniqui- 
ló a tus hermanos de armas en una encarnizada guerra contra 
vuestros inveterados enemigos, los Señores de la Oscuridad. 

Han transcurrido muchos siglos desde que Águila del Sol, el pri- 
mero de los vuestros, estableció la Orden del Kai. Ayudado por 
los magos de Dessi, llevó a cabo una peligrosa búsqueda para 
hallar siete cristales de energía conocidos como las Piedras de la 
Ciencia de Nyxator y tras su descubrimiento dispuso de una sa- 
biduría y de una fuerza que radicaban tanto dentro de las propias 
Piedras de la Ciencia como en él mismo. Anotó la naturaleza de 
sus descubrimientos y experiencias en un gran volumen titulado 
El Libro del Magnakai. Has descubierto ese perdido tesoro del 
Kai y prometido solemnemente devolver su antigua gloria al Kai, 
garantizando así la seguridad de tu país en años venideros. Pe- 
ro tu diligente estudio de este antiguo libro sólo te ha permitido 
dominar tres de las diez Disciplinas del Magnakai. Para cumplir 
tu compromiso has de completar la búsqueda acometida por el 
Águila del Sol hace más de un milenio. Por ese medio adquirirás 
también el poder y la sabiduría del Magnakai que se contienen 
dentro de las formas cristalinas de las Piedras de la Ciencia. 

Tu búsqueda te ha llevado ya muy lejos de tu patria septentrio- 
nal. Siguiendo los pasos del primer Gran Maestro Kai, fuiste a 
Dessi y recurriste a la ayuda de los Ancianos Magos, los hechice- 
ros que hace tanto tiempo ayudaron en su búsqueda a Águila del 
Sol. Allí supiste que durante siglos los Ancianos Magos habían 
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aguardado tu llegada. Una antigua leyenda de Dessi habla del na- 
cimiento y engrandecimiento de dos «koura-tas-kai», que significa 
«Hijos del Sol». A uno se le llamó Ikar, que significa «águila», y al 
otro Skarn, que significa «lobo». Según una profecía, los koura- 
tas-kai llegarían del norte en busca del consejo de los Ancianos 
Magos para llevar a cabo una gran empresa. Aunque separa- 
dos por varios siglos, compartirían espíritu, propósito y destino: 
triunfar sobre los campeones de las tinieblas en una época de 
grandes peligros. Los Ancianos Magos sabían que tú eras Skarn, 
el lobo de la leyenda de Dessi, y, conforme a sus antiguos votos, 
prometieron ayudarte a completar la búsqueda del Magnakai. 
En Elzian, la capital de Dessi, fuiste instruido en los relatos de 
Magnamund y recibiste lecciones en la ciencia que habrías apren- 
dido de los Maestros del Kai si, como tú, hubiesen sobrevivido 
ellos al criminal ataque del Señor de la Oscuridad contra el mo- 
nasterio del Kai doce años atrás. Estabas dispuesto a dominar 
todo lo que los Ancianos Magos pudieran enseñarte como pre- 
paración de tu búsqueda; pero terribles noticias de las tierras de 
las tinieblas dieron al traste con tu formación. En la ciudad de la 
Oscuridad de Helgedad, y tras la derrota que infligiste a Haakon, 
todopoderoso señor de la Ciudad Negra, estalló una guerra civil. 
Al cabo de cinco años la lucha por el trono fue al fin ganada por 
el Señor de la Oscuridad, llamado Gnaag. Los demás Señores 
de la Oscuridad se unieron ahora tras este nuevo jefe, quien les 
ordenó reclutar grandes ejércitos y prepararse para la conquista 
de Magnamund. Sus legiones Giak crecieron rápidamente en nú- 
mero y así pudo Gnaag acometer una rápida invasión que había 
de sorprender a las tierras libres, luego de breve pero inútil re- 
sistencia, varios países fueron completamente ocupados por los 
ejércitos del Señor de la Oscuridad; otros se rindieron ante su 
resuelta fuerza sin combatir. Y triste es reconocer que algunos 
optaron por traicionar a antiguos amigos y aliados, uniéndose a 
la causa del Señor de la Oscuridad, en la vana esperanza de que 
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tras el triunfo de Gnaag, señor de la Oscuridad, compartirían los 
despojos de la victoria. Uno de tales países fue Vassagonia, reino 
poderoso y desértico al norte de Dessi. Movilizados, sus ejércitos 
atravesaron el Magnamund central. Se reunirían en la ciudad de 
Tahou en donde bajo sus antiguas calles se hallaba oculta una 
de las siete Piedras de la Ciencia de Nyxator. Te dirigiste a to- 
da prisa hacia Tahou y llegaste apenas unas horas antes que el 
enemigo. Descendiste con éxito bajo tierra hasta hallar el objeto 
de tu búsqueda; pero al regresar a la superficie hallaste Tahou 
convertida en un infierno llameante. Gnaag, el Señor de la Os- 
curidad, y Zajan Kimah, el soberano de Vassagonia, supieron de 
tu llegada y estaban decididos a aniquilarte a cualquier precio. 
Durante días enteros sus máquinas de guerra lanzaron fuego y 
pedruscos contra las murallas de Tahou con un efecto devasta- 
dor. Luego el propio Zajan encabezó un asalto masivo contra la 
puerta occidental y consiguió penetrar en la ciudad. Provisto de 
un arma de terrible poder, el malvado Zajan te buscó y desafió a 
una lucha a muerte. El combate fue desesperado, mas lograste la 
victoria y dirigiste a los anarianos en un contraataque que limpió 
de invasores la urbe. Los aliados de Anari acudieron a levantar 
el asedio y en la batalla ulterior los desmoralizados ejércitos de 
Gnaag y Kimah fueron derrotados y aplastados. 

Tu triunfo sobre Zajan Kimah modificó decisivamente el giro 
de la guerra en perjuicio de los ejércitos del Señor de la Oscu- 
ridad y abrió el camino a la liberación de los países que habían 
ocupado por la fuerza. Pero el dulce sabor de la victoria se agrió 
cuando descubriste que Gnaag, Señor de la Oscuridad, se había 
apoderado de las tres últimas Piedras de la Ciencia de Nyxator 
y jurado vengar su derrota destruyéndolas y matándote. Alarma- 
do por tales nuevas, el Gran Consejo de los Ancianos Magos se 
reunió contigo en Tahou para ayudarte a preparar un plan de 
acción. Tenían ya informes del Príncipe Graygor, soberano de 
Eru, de que tres radiantes gemas penetradas de una dorada luz 
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habían sido trasladadas a la fortaleza de Torgar desde Mozgóar, 
la ciudad del Señor de la Oscuridad. Incapaz de soportar el poder 
benéfico de las Piedras de la Ciencia en su propio reino, Gnaag 
hubo de llevarlas a Torgar. Allí los nadziranim, sus brujos, bus- 
caron los medios de destruirlas. Temerosos de que pudieran dar 
remate a sus propósitos, los Ancianos Magos dispusieron tu via- 
je en secreto a Eru y, para salvaguardar tu verdadera identidad, 
adoptaste el disfraz de un rastreador, un soldado de uno de los 
más selectos cuerpos de batidores del Príncipe Graygor. 

Tras un largo y peligroso viaje llegaste a Torgar para hallar- 
la sitiada por los ejércitos de Talestria y Palmyrion. Durante los 
primeros meses de la invasión del Señor de la Oscuridad, cente- 
nares de talestrianos fueron esclavizados y enviados a trabajar a 
las mazmorras y las minas de azufre de las entrañas de la hosca 
ciudadela. Su suerte parecía irremediable hasta que llegaron fi- 
nalmente a liberarles los ejércitos aliados que mandaba Adamas, 
Señor de Garthen. Debido en parte a tu bravura y destreza duran- 
te el asalto, los soldados del Señor Adamas pudieron abrir brecha 
en la gran puerta de Torgar e irrumpir en la ciudadela. Durante 
esa terrible batalla conseguiste acceder a la cámara emplazada 
en el centro de la fortaleza, en donde los nadziranim trataban de 
destruir las Piedras de la Ciencia. Se hallaban sobre la abertura 
de un negro pozo, suspendidas dentro de una bola de fuego de 
energía negativa en la que convergían varios rayos lanzados por 
unas varillas montadas en torno del pozo. Ascendiste hasta el en- 
tramado metálico que se cernía sobre los rayos y recuperaste una 
de las Piedras de la Ciencia. Pero cuando ibas a recoger las otras 
dos tronó en la cámara una voz horrísona. 

-¡Mía es la venganza, Lobo Solitario! 

El terror se apoderó de tu corazón al volverte y contemplar la 
silueta espectral de Gnaag, Señor de la Oscuridad. Una risotada 
estremecedora partió de su cabeza, semejante a la de una mosca, 
cuando alzó un negro cristal y apuntó hacia los tirantes metálicos. 
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-Se cumplirá la promesa que hice en Tahou. ¡Ahora destruiré 
las Piedras de la Ciencia y a ti al tiempo! 

Estalló un chasquido ensordecedor y del cristal que sostenía 
brotó un rayo azulado, dirigido al metal mohoso de los tirantes. 
Cuando la onda de fuerza alcanzó la bola de fuego, las dos Pie- 
dras de la Ciencia cayeron al negro abismo. Un segundo rayo 
de la gema negra partió en dos el entramado y te precipitaste 
de cabeza en el gélido pozo mientras resonaba en tus oídos la 
risa infernal de Gnaag, Señor de la Oscuridad. Caíste al mundo 
tenebroso de Daziarn. 


Las Realas del Juego 


Anotarás los resultados de tu aventura en la Carta de Acciónl. 


Durante tu instrucción como Maestro del Kai has adquirido pe- 
ricia para la lucha, DESTREZA EN EL COMBATE, y aguante fí- 
sico, RESISTENCIA. Antes de iniciar la aventura necesitas medir 
el grado de eficacia de tu aprendizaje. Para realizar esta evalua- 
ción toma un lápiz y, con los ojos cerrados, coloca el extremo 
no afilado sobre la [Tabla de la Suertel. Si el lápiz señala O, no 
cuenta. 

El primer número que obtengas de este modo representa tu 
DESTREZA EN EL COMBATE. Suma 10 a ese número y escribe 
el total en la casilla DESTREZA EN EL COMBATE de tu 
(por ejemplo, si el lápiz apunta al 4 en la [Tabla de la 
Suerte) anota 14 en el recuadro DESTREZA EN EL COMBATE). 
Cuando tengas que luchar, tu DESTREZA EN EL COMBATE 
se opondrá a la de tu enemigo. Por eso es deseable tener una 
elevada puntuación en este apartado. 

El segundo número que elegirás en la re- 
presenta tu capacidad de RESISTENCIA. Suma 20 a ese número 
y escribe el total en la casilla RESISTENCIA de la 
(por ejemplo, si el lápiz señala el número 6 de la 
la Suerte) tendrás 26 puntos de RESISTENCIA). 

Si eres herido en el combate, pierdes puntos de RESISTENCIA. 
Si en algún momento tus puntos de RESISTENCIA descienden 
hasta cero, habrás muerto y la aventura habrá terminado. Los 
puntos de RESISTENCIA perdidos pueden ser recuperados en el 
transcurso de la aventura, pero la suma de dichos puntos nunca 
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puede exceder del número total con el que comenzaste. 

Si has concluido con éxito alguna de las anteriores 
aventuras de la serie de Lobo Solitario, puedes iniciar es- 
ta búsqueda con tus puntuaciones actuales de DESTREZA EN 
EL COMBATE y de RESISTENCIA. También puedes utilizar las 
armas y los Objetos Especiales que tenías al final de tu última 
aventura y que debes anotar en tu nueva (el 
número de armas que puedes llevar sigue estando limitado a 2 y 
el de objetos de la mochila a 8). 

Puedes escoger una bonificación de una Disciplina del Magna- 


kai que anotarás en tu Carta de Acción] por cada aventura del 


Magnakai de Lobo Solitario que hayas concluido con éxito. 


Disciplinas del Magnakai 


Durante tu adiestramiento como Señor del Kai, y en el trans- 
curso de las aventuras que te han llevado a descubrir el Libro 
del Magnakai, has dominado las diez habilidades básicas de un 
guerrero, que se conocen con el nombre de Disciplinas del Kai. 

Después del estudiar el Libro del Magnakai, has alcanzado 
el rango de Maestro Superior del Kai, lo que significa que has 
aprendido tres de las Disciplinas del Magnakai que se describen 
a continuación. La elección de esas Disciplinas debes hacerla tú 
mismo. Dado que todas las Disciplinas del Magnakai te serán 
de utilidad en algún momento de tu aventura, elige las tres con 
cuidado. La correcta aplicación de una Disciplina en el momento 
adecuado puede salvarte la vida. 

Las Disciplinas del Magnakai están divididas en grupos, cada 
uno de los cuales corresponde a una clase especial de adiestra- 
miento. Esos grupos se denominan “Círculos de la Ciencia”. Si 
dominas las Disciplinas del Magnakai que integran un determi- 
nado Círculo de la Ciencia, puedes obtener un aumento de tu 
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DESTREZA EN EL COMBATE y de tus puntos de RESISTEN- 
CIA. Para conocer con más detalle estas bonificaciones, consulta 
el apartado Círculos de la Ciencia del Magnakal'. 

Cuando hayas escogido tus tres Disciplinas del Magnakai, anóta- 


las en los recuadros correspondientes de tu (Carta de Acciónl. 


Maestría en el Manejo de Armas 


Esta Disciplina del Magnakai permite a un Maestro del Kai do- 
minar el uso de todo tipo de armas. Cada vez que luches con 
un arma que domines, sumarás 3 puntos a tu DESTREZA EN 
EL COMBATE. El rango de Maestro Superior del Kai con el que 
inicias esta aventura significa que eres experto en el manejo de 
tres de las armas enumeradas a continuación. 


Espada Corta Estaca 


$ 
Martillo de Guerra Espadón 


Ten en cuenta que el hecho de tener habilidad para manejar 
3 armas no quiere decir que comiences la aventura llevando nin- 
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guna de ellas. Sin embargo, tendrás oportunidad de conseguir 
armas durante tu aventura. Por cada libro de Lobo Solitario que 
hayas completado de la serie del Magnakai, puedes añadir un ar- 


ma adicional a tu 
de A , 

Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción) “Maes- 
tría en el Manejo de Armas: +3 puntos de DESTREZA EN EL 
COMBATE), y pon una señal en las casillas de las armas escogi- 
das en la lista de armas. No puedes llevar más de 2 armas a la 
vez. 


Control Animal 


Esta Disciplina del Magnakai capacita a un Maestro del Kai para 
comunicarse con la mayor parte de los animales y para adivinar 
sus propósitos e intenciones. También le enseña a combatir desde 
la silla de una cabalgadura con gran ventaja. 


Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción]: 'Con- 


trol Animal”. 


Medicina 


El poseedor de esta Disciplina puede restablecer 1 punto de su 
total de RESISTENCIA por cada sección numerada por la que pa- 
se sin entablar combate. (Pero sólo puede hacerlo si el total de sus 
puntos de RESISTENCIA ha disminuido con respecto a la can- 
tidad inicial). Esta Disciplina del Magnakai permite también a un 
Maestro del Kai curar enfermedades, la ceguera y cualquier heri- 
da sufrida en combate, tanto a otros como a él mismo. Utilizando 
el conocimiento que el dominio de esta Disciplina proporciona, 
un Maestro del Kai puede asimismo averiguar las propiedades de 
hierbas, raíces y pociones que encuentre en el transcurso de la 
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aventura. 


Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acciónl: 'Medi- 
cina: +1 punto de RESISTENCIA por cada sección sin combate”. 


Invisibilidad 


Este Disciplina del Magnakai posibilita a un Maestro del Kai 
confundirse con el medio que le rodea, aun en campo abierto. 
Le hace posible también ocultar el calor y el olor de su cuerpo y 
adoptar el dialecto y las costumbres de cualquier poblado o ciudad 
que visite. 


Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción]: “Invi- 
sibilidad”. 


Arte de Cazar 


Esta Disciplina garantiza a un Maestro del Kai que nunca mori- 
rá de hambre en lugares inhóspitos. Siempre será capaz de cazar 
para obtener alimento, incluso en tierras yermas o desérticas. Es- 
ta Disciplina también capacita a un Maestro del Kai para moverse 
con gran velocidad y habilidad y le permite ignorar cualquier pér- 
dida extra de puntos de DESTREZA EN EL COMBATE debida 
a un ataque sorpresa o a una emboscada. 

Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción| 'Arte 
de Cazar”. 


Sentido de Orientación 


Además de incluir la capacidad básica de reconocer el camino 
correcto en territorio desconocido, esta Disciplina del Magnakai 
enseña a un Maestro del Kai a leer lenguas extranjeras, descifrar 
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símbolos, seguir huellas y rastros (aunque hayan sido desfigura- 
dos) y detectar la mayor parte de las trampas. También le pro- 
porciona el don de conocer siempre por intuición la posición del 
norte. 


Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción); 'Sen- 


tido de Orientación”. 


Acometida Psíquica 


Esta Disciplina psíquica permite a un Maestro del Kai atacar 
al enemigo con la fuerza de su mente. Puede usarse al mismo 
tiempo que las armas normales y suma 4 puntos extra a tu DES- 
TREZA EN EL COMBATE. 


Es una poderosa Disciplina, pero también muy costosa. Por 
cada asalto en el que uses la Acometida Psíquica, deberás restar 
2 puntos de tu RESISTENCIA. Una variedad menos potente de 
Acometida Psíquica, denominada Ataque Psíquico, puedes usarla 
contra un enemigo sin perder puntos de RESISTENCIA, pero só- 
lo te añade 2 puntos extra a tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
No podrás hacer uso de la Acometida Psíquica si tu RESISTEN- 
CIA desciende a 6 puntos o menos y no en todas las criaturas con 
las que te encontrarás en tu aventura surte efecto esta Disciplina. 
Cuando una criatura es inmune a este tipo de fuerza, se te hará 
saber. 


Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción|: 'Aco- 
metida Psíquica: +4 puntos de DESTREZA EN EL COMBATE, 
pero -2 puntos de RESISTENCIA por asalto”; y “Ataque Psíquico: 
+2 puntos de DESTREZA EN EL COMBATE.. 
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Pantalla Psíquica 


Muchas de las criaturas hostiles que habitan en Magnamund 
tienen la habilidad de atacarte usando la fuerza de su mente. La 
Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica te libra de perder 
puntos de RESISTENCIA cuando sufras este tipo de ataques y 
aumenta en gran manera tus defensas contra ilusiones e hipnosis 
sobrenaturales. 

Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción|: 'Pan- 
talla Psíquica: no se pierden puntos de RESISTENCIA al ser ata- 
cado por fuerzas mentales”. 


Concentración 


Si dominas esta Disciplina del Magnakai, podrás resistir tem- 
peraturas extremas de frío y calor sin perder puntos de RESIS- 
TENCIA y también podrás mover objetos con los poderes de 
concentración de tu mente. 


Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción]: 'Con- 


centración'. 


Adivinación 


Esta Disciplina avisa a un Maestro del Kai de un peligro inmi- 
nente o inadvertido y le permite detectar a un enemigo invisible u 
oculto. También le puede revelar el verdadero propósito o inten- 
ción de un extranjero o de un objeto extraño que encuentre en 
su aventura. La Adivinación te capacita para comunicarte tele- 
páticamente con otra persona y para saber si una criatura posee 
poderes psíquicos. 


Si eliges esta Disciplina, escribe en tu Carta de Acción|: *'Adivi- 


nación”. Si concluyes con éxito la misión que se te asigna 
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en el Libro 11 de la serie de Magnakai de Lobo Soli- 
tario, puedes añadir otra Disciplina del Magnakai que elijas a 
u del Libro 12. Así emplearás en la próxima 
aventura, titulada Los Señores de la Oscuridad, esta destreza 
adicional junto con tus demás Disciplinas del Magnakai y los Ob- 
jetos Especiales que hayas encontrado y logrado conservar en tus 
aventuras. 


Equipo 


Si has completado con éxito alguna de las aventuras 
de Lobo Solitario poseerás equipo y Objetos Especiales que 
puedes utilizar ahora durante tu aventura en el Daziarn (sáltate 
entonces esta sección y pasa a la de 
del Magnakai). Pero si ésta es tu primera aventura de Lobo So- 
litario necesitarás equiparte con armas y provisiones con objeto 
de sobrevivir a los peligros que te aguardan. 

Vistes el uniforme gris de un Rastreador eruano. Posees una 
Mochila que contiene 2 Comidas (anótalas en la sección “Comi- 
das' de tu y una bolsa que guarda Coronas de 
Oro. Para averiguar cuántas hay, escoge un número de la 
de la Suertel Añade 10 al número que hayas elegido y apunta 
esa cifra en la sección de “Coronas de Oro' de tu 
ción]. Además puedes llevarte seis artículos de la siguiente lista: 

ESPADA (Armas) 
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CARCAJ (Objeto Especial). Contiene seis flechas. Táchalas 
a medida que las utilices. 


POCIÓN DE LAUMSPUR (Objetos de la Mochila). Esta po- 
ción te hace recuperar 4 puntos de RESISTENCIA hasta tu 
total si la bebes después de un combate. Sólo hay cantidad 
suficiente para una dosis. 


INo tienes la posibilidad de usar el Monasterio o Dessi para almacenar tus 
propiedades al comienzo de esta aventura. Por tanto, no es apropiado que 
guardes tus artículos de sobra para que sean custodiados ni tampoco que 
recuperes ninguno. Los objetos que ya tenías almacenados permanecerán a 
salvo, pero no puedes añadir ninguno nuevo al comienzo de esta aventura. 
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3 RACIONES ESPECIALES (Comidas). Cada una cuenta 
como una comida y ocupa el espacio de un objeto de la 
Mochila. 


DAGA (Armas) 


< 


Apunta los seis objetos elegidos en tu Carta de Acción), cada 
uno en la casilla correspondiente, y anota también los efectos que 
cada uno de ellos puede tener sobre tus puntos de RESISTENCIA 
o en tu DESTREZA EN EL COMBATE. 


Cómo llevar el equipo 


Una vez que tengas tu equipo completo, la siguiente lista te in- 
dica cómo has de llevarlo. No necesitas tomar nota, pero puedes 
volver a consultar esta lista en el transcurso de la aventura. 


ESPADA: se lleva en la mano. 

ARCO: se lleva en la mano. 

CARCAJ: se lleva colgado del hombro. 

CUERDA: va guardada en la Mochila. 

POCIÓN DE LAUMSPUR: va guardada en la Mochila. 
LINTERNA: va guardada en la Mochila. 

MAZA: se lleva en la mano. 

RACIONES ESPECIALES: van guardadas en la Mochila. 
DAGA: se lleva en la mano. 
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Cuántos objetos puedes llevar 


Armas 
El número máximo de armas que puedes llevar es 2. 


Objetos de la mochila 
Como la cabida de la mochila es reducida, sólo puedes guardar 
en ella a la vez un máximo de 8 artículos, incluidas las comidas. 


Objetos especiales 

Los Objetos Especiales no se guardan en la mochila. Cuando 
encuentres alguno, se te indicará cómo has de llevarlo. 

El número máximo de Objetos Especiales admitidos en cual- 
quier aventura es doce. 


Coronas de Oro 
Se llevan siempre en la bolsa, que no puede contener más de 
50 Coronas. 


Comida 

La comida se guarda en la mochila. Cada comida cuenta como 
1 objeto. 

Cualquier objeto que quizás te resulte útil y del que puedas apo- 
derarte durante la aventura y anotarlo en tu (por 
ejemplo, Daga de Oro, Medallón Mágico), en el texto aparecerá 
escrito con la inicial en mayúscula. Y, a no ser que expresamente 
se diga que es un Objeto Especial, lo llevarás en la mochila. 


Cómo utilizar tu equipo 


Armas 
Las armas te ayudan en los combates. Si tienes la Disciplina 
del Magnakai de Maestría en el Manejo de Armas y el arma ade- 
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cuada, sumarás 3 puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE. Si 
entablas combate sin armas, restarás 4 puntos de tu DESTREZA 
EN EL COMBATE y tendrás que luchar con las manos. Si du- 
rante la acción encuentras un arma, puedes apoderarte de ella y 
usarla. (Recuerda que sólo puedes llevar 2 armas a la vez).f 


Arco y flechas 


A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar arco y fle- 
chas. Si llevas en tu equipo un arco y por lo menos una flecha, 
podrás emplearlos cuando el texto de una determinada sección 
te lo autorice. El arco es un arma muy útil, pues así puedes herir 
a distancia a un enemigo. Sin embargo, no cabe usarlo en los 
combates cuerpo a cuerpo. Por eso es muy aconsejable que te 
proveas también de un arma adecuada para ese tipo de comba- 
tes, como por ejemplo una espada o una maza. 


Para poder utilizar un arco debes tener un carcaj y al menos 
una flecha. Cada vez que uses el arco, descuenta una flecha de la 
cantidad que has anotado en tu Carta de Acción]. Naturalmente 
no podrás utilizar el arco cuando se te hayan agotado las flechas, 
pero es posible que durante la aventura se te presente la oportu- 
nidad de reponer tu provisión de flechas. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Maestría en el Manejo 
de Armas, podrás sumar 3 al número que obtengas en la 
al hacer uso del arco. Si entablas combate armado 
únicamente con el arco, deberás restar 4 puntos de tu DESTRE- 
ZA EN EL COMBATE y luchar sólo con las manos. 


2No tienes la posibilidad de usar el Monasterio o Dessi para almacenar tus 
propiedades al comienzo de esta aventura. Por tanto, no es apropiado que 
guardes tus artículos de sobra para que sean custodiados ni tampoco que 
recuperes ninguno. Los objetos que ya tenías almacenados permanecerán a 
salvo, pero no puedes añadir ninguno nuevo al comienzo de esta aventura. 
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Objetos de la mochila 

Durante tu viaje descubrirás diversos objetos útiles que puedes 
querer conservar (recuerda que sólo puedes llevar 8 objetos a la 
vez en la mochila). Tienes la posibilidad de cambiarlos o desechar- 
los en cualquier momento en que no estés en combate. 


Objetos Especiales 

Los Objetos Especiales no se portan en la mochila. Cuando 
descubras uno, se te dirá cómo llevarlo. Si has concluido con 
éxito anteriores libros de la serie Lobo Solitario, es posible que 
ya poseas algunos Objetos Especiales. 

Doce es el número máximo de Objetos Especiales que puedes 
llevar en una aventura del Maestro del Kai. 


Comida 

Necesitarás comer regularmente durante tu aventura. Si no tie- 
nes comida cuando se te ordene comer perderás 3 puntos de 
RESISTENCIA. Si has elegido como una de tus destrezas la Dis- 
ciplina del Magnakai del Arte de Cazar, no tienes necesidad de 
tachar una comida cuando se te dé la orden de comer. 


Poción de Laumspur 

Es una pócima que puede devolverte 4 puntos de RESISTEN- 
CIA de tu total si la tomas después de un combate. Sólo tienes 
cantidad suficiente para una dosis. Si durante la aventura encuen- 
tras otras pociones curativas, se te informará de sus efectos. To- 
das las pócimas son objetos de la mochila. 


Reglas para los Combates 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que lu- 
char con algún enemigo. La DESTREZA EN EL COMBATE y 
los puntos de RESISTENCIA del enemigo se indican en el texto. 
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El propósito de Lobo Solitario en los combates es matar al enemi- 
go reduciendo a cero sus puntos de RESISTENCIA con pérdida 
mínima de sus propios puntos de RESISTENCIA. 


Al comienzo del combate, anota los puntos de RESISTENCIA 
de Lobo Solitario y de su enemigo en las casillas correspondientes 


a resultados de los combates en la Carta de Acciónl. 


La secuencia de un combate es la siguiente: 


1. Suma al total de tu actual DESTREZA EN EL COMBATE 
los puntos que hayas ganado gracias a tus Disciplinas del 
Magnakai y a los Objetos Especiales. 

2. Resta de lo que obtengas la DESTREZA EN EL COMBATE 
de tu enemigo. El resultado es tu puntuación en el combate. 
Anótala en la Carta de Acción]. 

Ejemplo: 

Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 15) es ata- 
cado por Monstruo Nocturno (DESTREZA EN EL COM- 
BATE 22). No existe la posibilidad de que Lobo Solitario 
eluda el combate. Por tanto, debe resistir y luchar cuando 
el mencionado ser se precipite sobre él. Lobo Solitario po- 
see la Disciplina del Magnakai de Acometida Psíquica, a la 
que no es inmune el Monstruo Nocturno. Así que Lobo So- 
litario suma 4 puntos a su DESTREZA EN EL COMBATE, 
cuyo total será, por consiguiente, 19. 

De ese total resta la DESTREZA EN EL COMBATE del 
Monstruo Nocturno, con lo que resulta una puntuación de 
-3 (19-22 = -3), que es anotada en la Carta de Acción]. 

3. Una vez que has obtenido tu puntuación en el combate, 
elige al azar un número de la [Tabla de la Suerte]. 

4. Consulta la [Tabla de resultados de los combates. En la hile- 
ra superior de recuadros figuran las distintas puntuaciones 
posibles de los combates. En la primera columna de la iz- 
quierda y en la última de la derecha aparecen los números 
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correspondientes al que has elegido al azar en la [Tabla de lal 
Suertel. Busca la casilla en la que se crucen la línea vertical 
trazada desde el recuadro superior donde aparezca tu pun- 
tuación en el combate y la línea horizontal trazada desde el 
número que hayas elegido al azar en la [Tabla de la Suer 
fe]. En esa casilla encontrarás los puntos de RESISTENCIA 
que han perdido Lobo Solitario y su enemigo en este asal- 
to. (E representa los puntos perdidos por el enemigo; LS, 
los puntos perdidos por Lobo Solitario). 
Ejemplo: 
La puntuación en el combate entre Lobo Solitario y Mons- 
truo Nocturno ha quedado fijada en -3. Si el número sacado 
en la es un 6, entonces el resultado del 
primer asalto del combate es: 
Lobo Solitario pierde 3 puntos de RESISTENCIA. 
Monstruo Nocturno pierde 6 puntos de RESISTEN- 
CIA. 


5. Anota en la los cambios experimentados 
por los puntos de RESISTENCIA de los participantes en el 


combate. 

6. Á no ser que se te den otras instrucciones o que tengas la 
opción de eludir el combate, ahora comienza el siguiente 
asalto. 

7. Repite la secuencia desde el lapartado 3]. 


Este proceso de combates continúa hasta que los puntos de RE- 
SISTENCIA del enemigo o de Lobo Solitario queden reducidos 
a cero. En ese momento el que tenga cero puntos es declarado 
muerto. Si el muerto es Lobo Solitario, la aventura habrá ter- 
minado. Si el muerto es el enemigo, Lobo Solitario continúa la 
aventura, pero con sus puntos de RESISTENCIA disminuidos. 


Al final de este libro aparece un resumen de las reglas para los 
ombates. 
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Eludir el combate 


Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de eludir 
el combate. Si ya has comenzado un asalto y decides rehuirlo, 
calcula el resultado de la forma habitual. Los puntos perdidos 
por el enemigo a consecuencia de ese asalto no se contabilizan 
si tú te evades. Únicamente Lobo Solitario puede perder pun- 
tos de RESISTENCIA durante ese asalto, pero ése es el riesgo 
que supone escaparse. Sólo podrás huir si el texto de la sección 
correspondiente te permite hacerlo. 


Niveles de Adiestramiento del 
Magnakai 


La lista siguiente es una guía de los rangos y títulos conseguidos 
por los Maestros del Kai en cada estadio de su adiestramiento. A 
medida que vayas terminando con éxito las distintas aventuras de 
Lobo Solitario en la serie del Magnakai, adquirirás una Disciplina 
más del Magnakai y progresarás en el camino hacia la última 
distinción de un guerrero del Kai: Gran Maestro del Kai. 

1. Maestro del Kai 
2. Maestro Senior del Kai 
3. Maestro Superior del Kai (con este nivel de adiestramien- 
to comienzas como Lobo Solitario las aventuras del Mag- 
nakai). 
. Primado 
Tutor 
. Principal 
Mentor 
. Vástago del Kai 
. Archimaestro 
. Gran Maestro del Kai 


O000ZIDUA 
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Círculos de la Ciencia del Magnakai 


En los años anteriores a su matanza, los Maestros del Kai de 
Sommerlund se dedicaron al estudio de las Disciplinas del Mag- 
nakai. Estas Disciplinas estaban agrupadas en clases de adies- 
tramiento denominadas “Círculos de la Ciencia”. Dominando las 
Disciplinas de un determinado Círculo de la Ciencia, un Maestro 
del Kai desarrollaba su pericia para la lucha (DESTREZA EN EL 
COMBATE) y su fuerza física y mental (RESISTENCIA) hasta un 
nivel que ningún guerrero normal podía alcanzar de otro modo. 

A continuación se enumeran los cuatro Círculos de la Ciencia 
del Magnakai y las Disciplinas que se deben dominar para com- 
pletarlos. 


Círculo de Fuego 
Maestría en el Manejo de Armas y Arte de Cazar 


Círculo de Luz 
Control Animal y Medicina 


Círculo de Solaris 
Invisibilidad, Arte de Cazar y Sentido de Orientación 


Círculo del Espíritu 

Acometida Psíquica, Pantalla Psíquica, Concentración y Adivi- 
nación 

Al completar un Círculo de la Ciencia, puedes sumar a tu DES- 
TREZA EN EL COMBATE y a tu RESISTENCIA los puntos de 
bonificación que se indican a continuación. 


Bonificación de los Círculos de la Ciencia 


Círculo de Fuego 
+1 DC +2 PR 
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Círculo de Luz 
0 DC +3 PR 


Círculo de Solaris 
+1 DC +3 PR 


Círculo del Espíritu 

+3 DC +3 PR 

Las bonificaciones que adquieras por completar un Círculo de 
la Ciencia se suman a tus puntuaciones básicas de DESTREZA 
EN EL COMBATE y de RESISTENCIA. 


Progresos en las Disciplinas del 
Magnakai 


Conforme asciendas a niveles superiores de adiestramiento, 
comprobarás que tus destrezas mejoran progresivamente. Si eres 
un Maestro del Kai que has alcanzado el rango de Primado (cua- 
tro Disciplinas), Tutor (cinco Disciplinas), Principal (seis Discipli- 
nas), Mentor (siete Disciplinas) o Vástago (ocho Disciplinas), te 
beneficiarás del perfeccionamiento de las siguientes Disciplinas 
del Magnakai: 


Primado 


Control Animal 

Los Primados con esta Disciplina del Magnakai son capaces de 
rechazar a un animal que trate de agredirles, bloqueando sus sen- 
tidos del gusto y del olfato. El nivel de éxito depende del tamaño 
y de la ferocidad del animal. 
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Medicina 

Los Primados con esta Disciplina poseen la capacidad de de- 
morar el efecto de cualquier veneno con que entren en contacto. 
Aunque un Primado del Kai con esta Disciplina no consiga neu- 
tralizar un tósigo, podrá retrasar su acción y disponer de más 
tiempo para hallar un antídoto o curación. 


Arte de Cazar 

Los Primados con esta Disciplina experimentan un aumento 
en su agilidad y son capaces de trepar sin el empleo de cuerdas 
o de ningún otro artilugio. 


Acometida Psíquica 

Los Primados con la Disciplina del Magnakai de Acometida 
Psíquica pueden desencadenar, mediante la concentración de sus 
poderes psíquicos en un objeto, unas vibraciones capaces de neu- 
tralizarlo o aniquilarlo. 


Concentración 

Los Primados con la Disciplina de Concentración pueden ofre- 
cer una resistencia a los efectos nocivos de gases y humaredas 
mayor que la que ejercían antes. 


Tutor 


Maestría en el Manejo de Armas 

Cuando pelean desarmados, los Tutores son capaces de em- 
plear con gran eficacia destrezas defensivas. Al iniciar un comba- 
te sin armas, los Tutores sólo pierden 2 puntos de su DESTREZA 
EN EL COMBATE en vez de los 4 habituales. 


Invisibilidad 
Los Tutores son capaces de aumentar las posibilidades de de 
esta Disciplina cuando se oculten de un enemigo, atrayendo su 
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atención hacia un lugar diferente de aquel en el que se esconden. 
La eficacia de esta destreza aumenta a medida que crece el rango 
del Maestro del Kai. 


Sentido de Orientación 


Los Tutores con esta Disciplina pueden detectar la emboscada 
de un enemigo a 500 metros de distancia, a no ser que sea ba- 
jo su nivel de RESISTENCIA debido al gran número de heridas 
experimentadas o a la falta de alimentos. 


Pantalla Psíquica 
Los Tutores con esta Disciplina desarrollan unas defensas men- 
tales contra hechizos mágicos y telepatía hostil. Esta destreza au- 


menta su eficiencia a medida que crece el rango del Maestro del 
Kai. 


Adivinación 

Los Tutores que poseen esta Disciplina del Magnakai son ca- 
paces de reconocer en objetos o seres sus virtudes o destrezas 
mágicas. Sin embargo, el perfeccionamiento de esta Disciplina 
queda anulado si el objeto o ser en cuestión se halla protegido 
contra la detección. 


Principal 


Control Animal 


Los Principales con esta Disciplina son capaces de llamar a 
un animal de los bosques (si se halla próximo) para les ayude, 
bien en un combate, bien como mensajero o guía. El número 
de animales a los que es posible recurrir se eleva a medida que 
aumenta el rango del Maestro del Kai. 
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Invisibilidad 
Los Principales con esta Disciplina pueden enmascarar cual- 
quier sonido que hagan en sus desplazamientos. 


Arte de Cazar 

Los Principales con esta Disciplina del Magnakai son capaces 
de intensificar su capacidad visual a voluntad, pudiendo alcanzar 
una visión telescópica. 


Acometida Psíquica 

Los Principales que empleen esta Disciplina en combate pue- 
den confundir a un enemigo, sembrando la duda en su mente. La 
eficacia de esta Disciplina aumenta a medida que crece en rango 
el Maestro del Kai. 


Concentración 

Los Principales con esta Disciplina pueden apagar incendios 
tan sólo con la fuerza de su voluntad. El tamaño y el número de 
fuegos que quepa extinguir mediante el empleo de la Concentra- 
ción aumenta a medida que se eleva el rango los Maestros del 
Kai. 


Mentor 


Maestría en el Manejo de Armas 

Los Mentores con Maestría en el Manejo de Armas obtienen 
mayor precisión en el empleo de armas lanzadas, tanto proyec- 
tiles enviados por algún artefacto (por ejemplo, un arco) como 
arrojadas con la mano (por ejemplo, una daga). Cuando se utili- 
za un arco a un arma arrojadiza y se indique que hay que elegir 
un número de la [Tabla de la Suerte, habrás de añadir 2 al nú- 
mero escogido si eres Mentor con la Disciplina del Magnakai de 
Maestría en el Manejo de Armas. 
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Medicina 
Los Mentores con esta Disciplina son capaces de neutralizar los 
efectos de cualquier veneno o tóxico con que entren en contacto. 


Sentido de Orientación 

Los Mentores que posean esta Disciplina del Magnakai pueden 
cruzar a pie cualquier tipo de terreno sin dejar rastro alguno, 
aunque se halle cubierto de nieve. 


Pantalla Psíquica 

Los Mentores con esta Disciplina pueden protegerse de los es- 
píritus malignos y de otros seres incorpóreos que les ataquen con 
energía psíquica. La eficacia de esta Disciplina aumenta a medida 
que se eleva el rango del Maestro del Kai. 


Adivinación 

Los Mentores que poseen esta Disciplina son capaces de detec- 
tar los residuos psíquicos que queden en un sitio en que se haya 
desarrollado un acontecimiento espectacular como una batalla, 
un asesinato o un sacrificio o una ceremonia rituales. Meditando 
en la escena del hecho, un Mentor del Kai puede ver el suceso 
aunque hubiese ocurrido en un remoto pasado. 


Vástago del Kai 


Maestría en el Manejo de Armas 

Cuando entre en combate con un arma que domine, un Vásta- 
go puede sumar 4 puntos (en vez de los 3 habituales) a su DES- 
TREZA EN EL COMBATE. Además, cuando pelea sin armas, 
sólo pierde un punto de su DESTREZA EN EL COMBATE. 


Invisibilidad 
Los Vástagos son capaces de alterar a voluntad su apariencia 
física con objeto de engañar al enemigo. La duración y la efica- 
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cia de este engaño aumenta a medida que asciende en rango el 
Maestro del Kai. 


Sentido de Orientación 

El Vástago con esta destreza es capaz de conversar con cual- 
quier ser animado. También puede tornarse invisible cuando esté 
sometido a cualquier sortilegio psíquico o mágico de detección. 


Pantalla Psíquica 

Cuando entable un combate psíquico, el Vástago del Kai puede 
absorber y dominar algunas de las energías dirigidas contra él. 
Desviando o alterando la energía hostil, es capaz de menguar el 
daño que padezca o de aumentar el poder de sus propios ataques 
psíquicos. 
Adivinación 

El Vástago del Kai puede abandonar su cuerpo en un estado de 
animación suspendida y en forma espiritual explorar su entorno 
inmediato sin sufrir limitaciones físicas. Esta capacidad es llamada 
“espíritu deambulante”. El espacio de tiempo en que un Maestro 
del Kai puede actuar de ese modo aumenta a medida que se 
eleva en rango. Cuando el espíritu se separa de esta manera del 
cuerpo, éste permanece inanimado y vulnerable a un ataque. Si 
es muerto el cuerpo de un Maestro del Kai mientras su espíritu 
deambula, su ego espiritual también cesará de existir y viceversa. 

La naturaleza de otros avances adicionales y la forma en que 
afectan a tus Disciplinas del Magnakai serán indicadas en el apar- 
tado correspondiente a «Progresos en las Disciplinas del Magna- 
kai» de los próximos libros de Lobo Solitario. 


La Sabiduría del Magnakai 


En tu visita al mundo del Daziarn te acecharán peligros sobre- 
naturales. Mientras buscas las dos últimas Piedras de la Ciencia 
mantente en guardia porque aquí hasta las leyes de la naturaleza 
son extrañas e inestables. Conforme vayas avanzando a lo largo 
del relato, toma notas que te serán de gran utilidad en ésta y en 
la siguiente y última aventura. 

Muchos de los objetos que encontrarás te ayudarán en tu mi- 
sión. Algunos Objetos Especiales te serán útiles en ésta y en la 
próxima aventura de Lobo Solitario y otros de nada te servirán, 
así que escoge con atención los que decidas conservar. Si ésta 
es tu primera aventura del Magnakai, elige con cuidado tus tres 
Disciplinas del Magnakai, pues con una sabia elección cualquier 
jugador será capaz de llevar a cabo la tarea, por reducidas que 
sean sus puntuaciones iniciales de DESTREZA EN EL COMBA- 
TE y de RESISTENCIA. Haber concluido con éxito anteriores 
aventuras de Lobo Solitario, aunque represente una ventaja, no 
es esencial para triunfar en esta aventura del Magnakai. P 

El futuro de Magnamund y la restauración de tu élite guerrera 
dependen del éxito de tu misión en Daziarn. Que el espíritu de 
tus antepasados y la sabiduría del gran dios Kai te guíen en el 


3Debido a varios combates inevitables, difíciles en este libro, es prácticamen- 

te imposible que un personaje nuevo o con valores iniciales medios pueda 
completar esta aventura con éxito. Incluso un personaje con las mejores 
elecciones de equipo y Disciplinas y los valores más altos posibles de DES- 
TREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA pasará por momentos difíciles en esta 
aventura. 
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sendero del Magnakai. 
¡Buena suerte! 
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1 


Pierdes todo sentido del tiempo y del espacio cuando te preci- 
pitas de cabeza en el negro torbellino del abismo. Sólo te acom- 
pañan en tu descenso hacia lo desconocido un frío entumecedor 
y un triste gemido, como el de un millón de voces que proclama- 
sen su desesperación. Poco a poco tu mente se colma de terribles 
visiones, de formas de pesadilla que brotan de la oscuridad pa- 
ra morderte y lacerarte cuando pasas. Se tornan cada vez más 
amenazadoras hasta que las disipan en un instante unas lumino- 
sas motas romboidales que te adelantan a una increíble veloci- 
dad. Esas luces te envuelven, formando un cono inmensamente 
brillante mientras asalta tu nariz un metálico olor a ozono, agudo 
y corrosivo. Recorre tus miembros una sensación de calor. En- 
tonces, un momento después, llegas tan de repente a suelo firme 
que quedas aturdido y jadeante. 


Elige un número de la [Tabla de la Suerte (si escoges O cuen- 
ta como 10). La cifra que has elegido representa los puntos de 
RESISTENCIA perdidos al pasar por la Entrada de las Sombras. 


Modifica en consecuencia tu Carta de Acciónl. 
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2 


Lanzas el Petardo contra el muro de la tumba y estalla en lla- 
mas. Sobre los seres del caos cae una lluvia de cascotes y chispas. 
Ahora chillan, aúllan y se destrozan entre sí en su afán por huir 
del fuego que los envuelve. El Petardo te ha salvado de su ata- 
que inicial, pero adviertes que sólo has conseguido una victoria 
momentánea. Todo este paraje rebosa de centenares de seres de 
su especie y si te quedas aquí serás aniquilado. De mala gana 
te ves forzado a volver al Gran Sepulcro y a los tres monstruos 
tentaculados que dominan su entrada. 


P A 


3 


Mediante el empleo de tu destreza del Kai ordenas al siniestro 
reptil que se detenga y regrese a su cubil. Inmediatamente cesa el 
roce de su cuerpo escamoso: ha perdido su interés ahora que ya 
no detecta tu rastro. Se vuelve y se aleja deslizándose mientras te 
apresuras escalera arriba hacia la superficie. 


Pp O) 


4 


Abandonas a Serocca y sigues a T'uk T'ron fuera de la torre y 
por una animada calle que conduce a la plaza mayor de la ciu- 
dad. Tres relucientes carros de bronce, tirados por unos extraños 
animales llamados onipas y semejantes a caballos, están ya dis- 
puestos para llevarte a Tolakos. Saltas al primero de los carros 
con el capitán Ookor y te aferras a la barra cuando el auriga 
chasquea el látigo. Los onipas se lanzan a la carrera y entre una 
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espesa nube de polvo los carros abandonan la ciudad y se alejan 
por el sendero pedregoso que se extiende en el centro del valle. 


Transcurren tres horas hasta ver una aldea. T'uk T'ron sonríe 
y señala repetidamente su boca abierta. 

-¿Quieres comer aquí? -dice a gritos para hacerse oír entre el 
estruendo de las ruedas de los carros. 


Si deseas detenerte a comer en la aldea Ookor, [pasa al 
124; 


Si prefieres no detenerte para llegar cuanto antes a Tolakos, 


5 


Tu nuevo batidor se llama Arke y es un enjuto meledoriano de 
cabellos grises y rostro alargado y descarnado. Conoce muy bien 
el bosque y con su ayuda evitarás todo tropiezo con los restos de 
la horda del caos que merodean por allí. El viaje hasta la planicie 
de Guakor dura cerca de cien horas; en ese tiempo puedes con- 
servar tus víveres, alimentándote de lo que te brindan aquellos 
parajes. En realidad tan bien provisto se halla el bosque de Nah- 
goth que puedes recoger un excedente alimenticio equivalente a 
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3 Comidas (si deseas quedarte con algo de este excedente, haz 
la correspondiente anotación en tu Carta de Acción). 
Compartes una Comida con Arke Ml y te despides de él. Luego 
revisas tu equipo y consultas el mapa antes de iniciar resuelta- 
mente la travesía de la yerma planicie de Guakor. 
Elige un número de la [Tabla de la Suertel. 


Si la cifra que has escogido se encuentra ente 0 y 6, 
al 202, 
Si se encuentra entre 7 y 9, [pasa al 318] 


6 


Intrigado por su finalidad, te apartas del monolito para exami- 
narlo enteramente. Apenas has cubierto más de una docena de 
pasos cuando percibes una cierta agitación entre el follaje: no 
estás solo. 


P A 


7 


Colmando los nichos y sobre las mesas de plata maciza en el 
centro de la cámara hay grandes montones de joyas, piezas de 
metales preciosos y objetos de asombrosa belleza. Jamás viste 
riquezas capaces de rivalizar con lo que tienes ante ti. Boquia- 
bierto, vagas entre las mesas, sopesas y examinas los objetos que 
más destacan por su brillo entre todos los demás. Hay uno que 
despierta especialmente tu admiración. Es un enorme espadón 
recamado de rubíes, esmeraldas y korlinium bruñido. Por peso y 


4No necesitas borrar una Comida de tu Carta de Acción] al compartirla con 
Arke. 
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tamaño se halla perfectamente equilibrado y cuando lo alzas so- 
bre tu cabeza zamba con una poderosa fuerza mágica encerrada 
dentro de su hoja refulgente. 

Si deseas quedarte con este Espadón de Corazón de Hierro, 


anótalo en tu como un Objeto Especial que 


llevarás sujeto a la espalda. 


Pasa al 251] 


8 


Alzas el sable y pruebas a dar uno o dos tajos para determinar su 
valía. Es un arma espléndida, diestramente templada por un buen 
espadero. Su empuñadura está recamada de esmeraldas y en la 
curva hoja aparece grabado un dragón espectacular y terrible. 
Al instante reconoces el dibujo y se renuevan tus esperanzas de 
hallar la última Piedra de la Ciencia. Es idéntico al símbolo que 
viste en la Mesa de las Visiones, el que aparecía en el escudo de 
la pétrea puerta de Haagadar. 

Concentras tus destrezas del Kai en la hoja y se confirman tus 
sospechas. El guerrero escarlata procedía de Haagadar y hacia 
esa lejana ciudad se dirige ahora su montura de negras alas con 
la última Piedra de la Ciencia del Kai. 


P A 


9 


Buscas una solución que te permita romper el sortilegio que 
domina esta puerta, pero tus sentidos te advierten que careces de 
los medios para superar esta magia desconocida. De mala gana 
vuelves la espalda a la puerta y reflexionas sobre lo que harás. 


Si deseas explorar la habitación inmediata, [pasa al 170. 
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Si optas por quedarte en esta estancia, [pasa al 219). 


10 


Ahora cobran más fuerza el estruendo de las armas y los au- 
llidos espectrales de los seres del caos en su ataque. Mientras 
corres hacia las colinas en busca de seguridad parecen resonar 
en tu mente los ruidos bélicos y sobre todo los gritos de muerte de 
los Ookors. Cuando llegas a la primera cima, dominado por un 
sentimiento de culpa, vuelves la vista hacia el puente, confiando 
en ver victoriosos a T'uk T'ron y a sus guardias. Pero tu esperan- 
za es vana porque los únicos seres vivos y triunfantes son los que 
integran las hordas grises, que ahora devoran a los caídos. 

Los remordimientos enturbian tu ánimo y tus sentidos no te 
advierten de una amenaza próxima. De un peñasco cubierto de 
musgo emergen seis monstruos. En sus ojos malignos arde el 
fuego del caos. Entre alaridos que hielan la sangre de tus venas 
se precipitan sobre ti y caes de rodillas. 

Banda de Agtahs: Destreza en el Combate 34  Resisten- 
cia 40 

Estos seres son inmunes al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). En razón de la sorpresa y de la ferocidad de 
su ataque, eres incapaz de desenvainar un arma y has de luchar 
desarmado durante los dos primeros asaltos. 


Si vences en la pelea, [pasa al 114; 


11 


El dolor se extingue, pero es reemplazado por un terrible entu- 
mecimiento que priva de toda fuerza a tus miembros. El rostro de 
Odel y el dosel de frondosas ramas giran y se tornan borrosos a 
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medida que penetra en tu sangre el veneno mortal de las Esporas 
Jetu. Te sumes en un sueño profundo, un sueño del que nunca 
despertarás. 

Tu vida y tu búsqueda concluyen aquí. 


12 


A toda prisa dispersas tus provisiones sobre las húmedas losas 
del suelo y corres escaleras arriba tan rápidamente como te lo 
permiten tus piernas. Tu veloz reacción te salva: la gigantesca 
serpiente de las alcantarillas se detiene a devorar tus víveres y así 
puedes escapar. 

P Ol 


13 


Recurriendo a tu destreza del Kai, ordenas al reptil que cierre 
los ojos y vuelva a dormir. Pero este animal se halla terriblemente 
hambriento y, aunque hayas conseguido enmascarar el olor de tu 
cuerpo, se adelanta disponiéndose para el ataque. 

Elige un número de la y añade 1 punto por 


cada Disciplina del Magnakai que poseas. 


Si tu total es ahora 8 o menos, [pasa al 271). 
Si es 9 o más, [pasa al 199). 


14 


Trazas los símbolos e inmediatamente te alcanza en la cara un 
chorro de vapor frío. Sientes que te ahogas entre náuseas mien- 
tras el gas venenoso penetra en tus pulmones. 
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Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina y has al- 
canzado el rango del Magnakai de Mentor u otro superior, 


[pasa al 223) 


Si no posees esa destreza o aún no has alcanzado ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 991. 


15 


Ante tu repentina aparición, los batidores giran sobre sus talo- 
nes y en un acto reflejo alzan sus antebrazos. 

-¡Alto! -grita uno de ellos a sus compañeros, que están a punto 
de lanzar sus flechas-. Podría ser él. 

Se acercan cautelosos y exigen que te identifiques. Les dices 
quién eres y sugieres que busquen en tu bolsillo, si necesitan una 
prueba de tu sinceridad. Uno se acerca, precavido. 


P > 
e. 


16 


El rechoncho y pequeño Ookor da un paso atrás cuando le di- 
ces que no vienes de Meledor. Los suyos se agrupan nerviosos 
en torno de él y alzan las lanzas para proteger a su jefe. Les ase- 
guras que no pretendes causar daño alguno y tratas de explicar 
cómo llegaste a su país, pero el miedo y la suspicacia enturbian 
sus ojos hasta que mencionas a Serocca, el nombre de aquélla 
cuya ayuda buscas. 

-Muy bien -declara pensativo L'yan-K'ril-. Te conduciremos a 
presencia de Serocca, si es verdaderamente lo que deseas. 


Pasa al 35 
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17 


Desesperadamente trata de rehuir tu Flecha, pero ésta atraviesa 
su armadura y se le hunde en la parte lateral del cuello. Aúlla de 
dolor y se arranca la saeta, que te arroja con desdén. Su fortaleza 
es impresionante, mas estás seguro de que ha recibido una grave 
herida. Se apodera febrilmente de las Piedras de la Ciencia y las 
guarda en un saquito de terciopelo que cuelga de su cinturón, 
mientras te echas al hombro el Arco, empuñas un arma y te 
precipitas hacia él para impedir que escape. 


Pasa al 206) 


18 


Discretamente la vieja Ookor asiente y retira las cartas de la 
mesa. Se inclina y cuando se vuelve, murmura algo en su lengua 
nativa antes de ayudar a sus hijas a recoger los platos ya vacíos. 

-Dice que a veces es mejor para un guerrero no conocer su fu- 
turo -afirma T'uk T'ron, quien remata su comida con un vigoroso 
eructo. 

-¿Nos vamos? -inquiere. 

Accedes y entonces el pequeño capitán Ookor ordena a sus 
hombres que vuelvan a los carros. 

Cuando te dispones a salir, adviertes que la anciana pitonisa te 
aguarda junto a la puerta de la cabaña. Tiene algo en la mano y, al 
acercarte, te lo ofrece. Es un gran talismán de madera que posee 
la forma del ala de un ave. Si deseas conservar este Talismán 
Ookor, anótalo en tu como un Objeto Especial 
que llevarás sujeto a la Mochila. 

Con un gesto de la mano, te despides de estos cordiales aldea- 
nos y te apresuras a volver a tu carro. 
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19 


Tu Flecha roza un ojo de ese monstruo y luego rebota en su 
párpado córneo. Presa de súbito e inesperado dolor, se remonta 
hacia el cielo entre alaridos que resuenan por la desolada planicie. 
Luego escapa para buscar refugio en su cubil y curar la herida. 


20 


Temiendo lo peor, te pones trabajosamente en pie para averi- 
guar en dónde te hallas. Hacia todas las direcciones se extiende 
una llanura triste y desolada, al parecer desprovista de todo ras- 
tro de vida. Sobre la arena que la cubre, agitada por un viento 
fortísimo, se alzan de vez en cuando peñascos de numerosas aris- 
tas. En el cielo de color ambarino no se divisan ni sol ni luna y, 
sin embargo, su ausencia no deja a este mundo desprovisto por 
completo de luz, porque a todo lo largo del horizonte brilla un 
fuego con más fuerza que un millar de ocasos. Contemplas este 
paisaje extraño y una sensación de desamparo se apodera de ti al 
advertir en dónde te encuentras. Este es el mundo en penumbra 
del plano darziano. 

El miedo agarrota tu estómago cuando recuerdas lo poco que 
has oído acerca de este mundo. Los magos de Sommerlund creen 
que se trata de un corredor astral que une Magnamund con otros 
planos de la existencia. Así, pasando por una Puerta de las Som- 
bras que se halla situada bajo el edificio del Gremio de la Estrella 
de Cristal de Toran, una persona puede penetrar en el Daziarn. 
Sin embargo, jamás se volvió a ver a quienes cruzaron la Puerta 
de las Sombras de Toran y los magos estiman que sólo es posible 
efectuar este viaje en una dirección. Afirman que nadie puede 
escapar del Daziarn. 
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Con tu voto de restaurar el Kai y tu férrea voluntad de sobrevivir 
frente a todas las adversidades te niegas a creer que no haya 
salida alguna para regresar a tu mundo. Te desembarazas de tus 
temores y resuelves abandonar esta desolación. Pero antes has de 
recobrar las dos Piedras de la Ciencia que cayeron por la Puerta 
de las Sombras poco antes que tú. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y has 
alcanzado el rango del Magnakai de Tutor u otro superior, 


pasa al 145) 
Si no posees esa destreza o aún no has alcanzado ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 297] 


21 


Tu Flecha es certera y mortal. Penetra por la boca del mons- 
truo, atraviesa su corazón y le lanza contra los árboles, empapado 
en su sangre hedionda y verde. Sin aguardar a averiguar si era el 
único de su especie, te echas el Arco al hombro y partes a toda 
prisa del calvero. 


22 


Pese a su talla, el guerrero es tan ágil como un gato. Cuando te 
acercas, empuña un sable y se prepara a recibirte con su terrible 
filo. Eres el primero en atacar, con un golpe dirigido a su cabeza, 
pero lo esquiva y se mueve continuamente. Es evidente que va 
a resultar un hueso duro de roer. Atacas de nuevo y esta vez te 
devuelve el golpe con tal fuerza que te envía retrocediendo hasta 
el borde mismo de la terraza. 
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Guerrero Escarlata: Destreza en el Combate 29 Resisten- 
cia 38 


Si reduces su RESISTENCIA a 20 puntos o menos, no pro- 
sigas el combate y [pasa al 306). 

Si le matas antes de que su RESISTENCIA descienda a 20 
puntos (es decir, si logras «Muerte automática» en la Tabla 


de Resultados de los Combates), [pasa al 123] 


23 


-Percibo en tu carácter, humano, mucho que me agrada. Po- 
sees una fuerza interior, honor y un gran valor, infrecuente entre 
los mortales de Aon. De no haber sido por esos rasgos no hu- 
biera titubeado en desembarazarme yo mismo de ti porque no 
toleraré en mi reino ni a los débiles ni a los desleales. 

Hace una pausa y mira fijamente las formas que giran en el 
centro de la estancia. 

-He examinado tu mente y ahora conozco las razones por las 
que estás en el Daziarn. Las empresas y luchas de Magnamund 
carecen de significación para la Ciudad Deslumbrante, pero hay 
en este mundo quienes se alegrarían de saber que se encuentra 
aquí el último del Kai, aunque sólo fuese para buscarte y des- 
truirte. Por esta razón tienes que abandonar Yanis. Mas no te 
dejaré partir sin guía porque tienes mi respeto y he de ayudarte 
en cuanto pueda. 


Pasa al 122, 


24 


Una amplia sonrisa asoma al rostro de la anciana Ookor. Ba- 
raja torpemente las cartas entre sus manos reumáticas antes de 
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pedirte que elijas tres al azar. 
Escoge un número de la [Tabla de la Suerte]. 


Si el número que has elegido se halla entre 0 y 3, 
172, 

Si se encuentra entre 4 y 6, [pasa al 307]. 

Si está entre 7 y 9, ¡pasa al 224. 


25 


Abajo aparecen cuatro grupos de símbolos de los cuales sólo 
uno es el correcto. Tal grupo, cuando lo inscribas en el cuartel en 
blanco, abrirá la cerradura de la gran puerta. 

Estudia cuidadosamente los símbolos y compáralos con los otros 
tres grupos de la ilustración que acompaña al 131] Cuando creas 
haber encontrado el grupo de símbolos que completan la secuen- 
cia de cuatro, pasa a la sección abajo indicada: 


Si crees que A completa la secuencia, [pasa al 216. 
Si piensas que B completa la secuencia, [pasa al 344] 
Si consideras que C completa la secuencia, [pasa al 42. 


Si juzgas que D completa la secuencia, [pasa al 169. 


26 


Con una engañosa facilidad, el jefe y dos de los suyos desmon- 
tan de sus enormes y aladas bestias. Cada uno supera tu talla en 
un brazo y, aunque sus cuerpos pesados y musculosos parecen 
incapaces de moverse furtivamente, se acercan con agilidad al 
montículo. 


Prisioneros del Tiempo 58 


A B 
Cc D 


-¿Zeeu klo-ka kilkora dau Ztuul n'ra? -dice el jefe con voz 
profunda y resonante. 

-¿Ryl'aan noorna? -inquiere el que tiene a su lado y cuyos ojos 
brillan como discos de llamas de color ámbar. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
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tación y has alcanzado el rango de Vástago del Kai, 
al 252, 
Si no posees esa Disciplina del Magnakai o no has alcanza- 


do tal nivel de adiestramiento del Magnakai, [pasa al 280). 


27 


Cuando te asomas al parapeto contemplas un espectáculo alenta- 
dor. El ejército de Lorkon Corazón de Hierro penetra en Tolakos, 
transformando la necrópolis ocupada por los seres del caos en un 
terrible campo de batalla. A su cabeza avanza Lorkon, cubiertos 
de negra sangre el manto escarlata y la armadura plateada. Aco- 
mete al enemigo con una rapidez pasmosa y una precisión mor- 
tal. Ha dispuesto en una gran cuña a sus guerreros meledorianos, 
cuyas Caras y armaduras lucen runas mágicas para ahuyentar a 
los seres del caos. Las unidades de los Agtahs se disuelven ante 
ellos como el hielo ante el fuego y huyen presa de pavor en busca 
de la seguridad del Nahgoth. Los meledorianos lanzan un sonoro 
clamor de victoria para acelerar la retirada del enemigo. Pero sus 
gritos de júbilo pronto se extinguen cuando les responde desde 
las profundidades del bosque un tonante bramido. 
P 40! 


28 


En el centro de cada mata de hierbas hay un racimo de frutos 
en forma de bellotas que son los que exhalan el fuerte aroma 
dulzón que penetra el ambiente. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina, 


129, 


Ta 


go 


e 


v 


e acometida del 


to de Lorkon Corazón de Hierro. 


a terribl 


| 


Los Agtahs huyen aterrados ante 


ejérci 
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Si no posees esa destreza, [pasa al 180). 


29 


Recurres a tus poderes del Magnakai para mover la viga mien- 
tras simultáneamente la sitúas en posición con tus pies. Poco a 
poco el pesado tronco se desplaza hacia su lecho, pero cuando 
estás a punto de encajarlo, tu concentración se quiebra al oír un 
gruñido burlón. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y la de 


Arte de Cazar, [pasa al 92]. 
Si no posees las dos destrezas, ¡pasa al 316. 


30 


Cada una de las siluetas fantasmales muestra el rostro de un 
enemigo que mataste. Se retuercen y contraen ante tu vista y en 
sus cuencas vacías arden frías llamas azules cuando te devuelven 
la mirada. Te llevas los puños a los ojos y gritas, en un esfuerzo 
por apartar de ti semejante pesadilla. Pero nada consigues. Mina 
tu fuerza y entumece tus huesos: pierdes 5 puntos de RESISTEN- 
CIA. 


31 


Su cola gruesa, escamosa y sinuosa restalla sobre la pared de la 
caverna por encima de tu cabeza y abre un profundo surco en la 
roca quebradiza. Antes de que pueda lanzar un segundo ataque 
desenvainas un arma y le acometes en sus ojos vulnerables. 
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Jozinda: Destreza en el Combate 32 Resistencia 48 


Si vences en la lucha, [pasa al 245] 


32 


Aprestas una Flecha y le apuntas cuando se agacha para apo- 
derarse de las Piedras de la Ciencia con sus manos enguantadas. 
Pero viste una pesada cota de malla e, incluso tan de cerca, son 
pocos los sitios en que puedes tener la seguridad de conseguir 
que la saeta atraviese esa protección. 


Si deseas apuntar a la celada, [pasa al 76]. 
Si quieres apuntar a su garganta, [pasa al 151) 
Si prefieres apuntarle al pecho, [pasa al 333] 


33 


Chirrían las ruedas al atascarse y el carro patina violentamen- 
te. El auriga pugna por dominar a las bestias, tirando con toda su 
fuerza de las riendas; pero las pesadas bridas de cuero han que- 
dado atrapadas en el atalaje y los onipas no responden. El carro 
es ingobernable. Desesperadamente te agarras a la barra cuando 
se alza una rueda y la plataforma comienza a inclinarse. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


Si no posees esa destreza, puedes saltar del carro; |pasa al 
| 
O puedes sujetarte bien e implorar que el auriga recobre el 


dominio de los onipas; [pasa al 243]. 
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34 


Corres por el cementerio y acometes a los tres seres que blo- 
quean la entrada. Rugen y gruñen cuando tus primeros golpes 
logran quebrantar sus corazas. Replican con celeridad, azotán- 
dote con sus largos tentáculos provistos de ventosas. Su acoso es 
torpe, pero allí en donde uno de esos miembros flexibles toca tu 
cuerpo deja un rastro sanguinolento. 


Octagtahs: Destreza en el Combate 12 Resistencia 43 
Si vences en la pelea, [pasa al 133). 


35 


Durante varias horas acompañas a los Ookors a través de vas- 
tas praderas en donde sólo destacan un estrecho sendero y en 
el horizonte una línea de colinas bajas que semejan un coloso 
dormido. La caminata despierta tu apetito: debes consumir una 
Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. Luego, el camino 
asciende por las colinas y al llegar a una cima contemplas una 
vista notable. 


Pasa al 222) 


36 


Adviertes inmediatamente que esas pequeñas protuberancias 
anaranjadas son vainas de las venenosas Esporas Jetu. Por vía 


BA menos que poseas la Disciplina del Magnakai de Medicina y hayas al- 
canzado el rango del Magnakai de Mentor u otro superior, añade 2 a los 
puntos de RESISTENCIA que pierdas en cada asalto, en razón de la naturaleza 


ponzoñosa de sus tentáculos. (cf. 
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bucal o introducidas en el torrente sanguíneo pueden provocar la 
muerte en cuestión de minutos. 
Si deseas recoger un puñado de esas Esporas Jetu, anótalas en 


tu como un Objeto de la Mochila. 


P A 
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Apenas se desploma muerto ante ti el rugiente Agtah cuando 
otro te acomete por la espalda y te lanza de bruces contra el 
barro. Te retuerces para librarte de sus garras y lanzas un golpe a 
su cabeza verde y reluciente; pero sus reacciones son tan rápidas 
como las tuyas y sólo consigues abrir un surco en la oscura tierra. 
Ataca de nuevo; envías contra su pecho una patada que priva de 
aire a sus pulmones. Cae entre aullidos, pero se endereza para 
repeler tu siguiente acometida. 


Jefe de la Banda de Agtahs: Destreza en el Combate 27 
Resistencia 32 
Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). 
Puedes rehuir el combate al cabo de tres asaltos, 
al 303) 
Si vences en la lucha, [pasa al 254] 


38 


Los dos guardias se enderezan y aferran nerviosos las empuña- 
duras de sus mohosas espadas cuando te ven llegar. 

-¿Qué es lo que quieres? -gruñe el más robusto, cuyos ojos ver- 
des y cerdunos brillan por las ranuras de su enmohecido casco. 
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-He sido llamado -declaras con convicción, deseando que el 
truco pueda engañarlos-. Quieren verme inmediatamente. 

El guardia porcino aparta los ojos, hace un guiño a su compa- 
ñero y le murmura algo que no puedes oír. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Invisibilidad, 
al308, 
Si no posees esa destreza, [pasa al 259). 


39 


Sacas de tu cinturón la Varilla de Plata y la sostienes ante ti. La 
sorpresa desorbita los ojos del jefe, pero su asombro se vuelve 
ira cuando comprende en dónde conseguiste la varita plateada. 
Manifiesta con un rugido su rabia por el hecho de que la robases 
de una sepultura y lanza una descarga de energía de su propia 
varilla. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte. Si has completado 
el Círculo de la Ciencia de Fuego, suma 2 a la cifra que hayas 
escogido. 


Si tu total es ahora 3 o más, [pasa al 191) 
Si es 2 o menos, [pasa al 328] 


40 


Algo enorme y mortal avanza hacia Tolakos. El suelo tiembla a su 
paso y el aire rebosa de los sonidos de una inmensa destrucción. 
Los chasquidos y crujidos de árboles abatidos y los terribles gru- 
ñidos de una bestia gigantesca parecen cada vez más próximos y 
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Los meledorianos huyen ante la terrible visión del Señor del 
Caos que se cierne a diez metros del suelo. 
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sumen en el terror a muchos soldados de Lorkon. Desesperada- 
mente, su jefe trata de reagruparlos, pero su voz queda ahogada 
por el horrísono estruendo. 

De repente surge una oquedad en la linde del bosque cuando, 
al parecer sin esfuerzo, dos manos monstruosas apartan un par 
de grandes árboles. Un pánico morboso se apodera de los mele- 
dorianos y pocos son los que no huyen cuando distinguen a diez 
metros del suelo el rostro horrible del Señor del Caos. Contem- 
plas su cuerpo enorme y desnudo y estás a punto de desfallecer 
ante lo que ves. Sus rasgos se hallan en un proceso constante 
de transformación; se disuelven, funden y cobran formas todavía 
más horribles. Sólo Lorkon parece impávido ante tan horrible vi- 
sión; alza su espada y desafía a combate singular al malvado ser. 
Pero a sus palabras responde un aullido burlón. 

-¿Quieres desafiar a un dios? -dice sarcástico y tonante el Señor 
del Caos. 

Lorkon no parece inmutarse y repite su reto. El Señor del Caos 
lanza una carcajada. 

-¡Pues bien, comencemos! -declara-. Aunque no durará mucho 
el combate, me complacerá matar a alguien tan estúpido como 
tú, Lorkon. 

Con aterradora facilidad el Señor del Caos arranca un árbol, 
siega las ramas con el canto de su mano y luego lo empuña co- 
mo un descomunal garrote. Se adelanta, acosando a Lorkon en 
un terrible juego del gato y del ratón que deja un rastro de des- 
trucción allá por donde van. El meledoriano fía en su suerte y en 
la ligereza de sus pies para sustraerse a los abrumadores golpes, 
pero su fortuna y su destreza no son eternas. Resbala y cae junto 
al muro de la cripta en cuya terraza te hallas. El Señor del Caos 
ruge satisfecho y se adelanta, alzado su garrote para transformar 
a Lorkon en una pulpa irreconocible. Sus inmensos hombros lle- 
gan a la altura del parapeto y cuando se afirma para asestar el 
golpe de gracia se coloca a tu alcance. 
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Si posees la Sommerswerd, [pasa al 341) 
Si posees el Espadón de Corazón de Hierro, [pasa al 2041. 


Si no posees ninguno de esos Objetos Especiales, [pasa al 


resi 


41 


Los jinetes sombríos alzan sus negras manos y con sus puños 
oprimen de súbito lanzas de fuego azulado. Profieren un grito 
sobrenatural cuando blanden estas armas restallantes; luego las 
bajan hasta la altura de tu pecho y cargan contra ti. 


Sombras Sigilosas (corpóreas): Destreza en el Combate 34 
Resistencia 40 


No puedes sustraerte al combate y habrás de luchar hasta la 
muerte contra estos seres sobrenaturales. 


Si vences en la pelea, [pasa al 149). 
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42 


De la cerradura brota un sonido quedo y chirriante y luego la 
enorme puerta se abre silenciosa y fácilmente. Con los nervios a 
flor de piel penetras en el oscuro interior y avanzas por un pasi- 
llo anodino hasta otra puerta grande, pero menos impresionante, 
que se abre al acercarte. El aire húmedo silba a tu alrededor al 
penetrar con fuerza en el interior de la cámara que ha estado her- 
méticamente cerrada durante muchas décadas. Unas antorchas 
se encienden espontáneamente y, por vez primera en su larga 
historia, son revelados a los ojos de un aoniano los secretos del 
sancta sanctórum del Gran Sepulcro. 


P A 


43 


Incapaz de desplazar la viga, decides alzarte del agujero y buscar 
a lo largo del puente otro medio de reparar el daño. Cuando te 
pones en pie oyes un sonido que hiela la sangre en tus venas: el 
de una risotada maligna y burlona. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y la de 


Arte de Cazar, [pasa al 92]. 
Si no posees ambas destrezas, [pasa al 316. 


44 


Los garabatos son letras, aunque jamás viste unas tan extrañas. 
Todo lo que puedes averiguar es que se trata de un epitafio a un 
ser llamado «Ztuul», que yace bajo el montículo. 
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45 


Tu Flecha alcanza su pecho en un ángulo muy agudo y se des- 
vía para estrellarse contra el parapeto de la terraza sin causar el 
menor daño. Lanza una risotada burlona y sus ojos gatunos bri- 
llan a través de las ranuras de la celada. A toda prisa mete las 
Piedras de la Ciencia en un saquito de terciopelo que cuelga de 
su cinturón. Enfurecido por su risa y por tu fracaso, te echas al 
hombro el Arco y empuñas un arma con la que te lanzas hacia 
adelante, dispuesto a impedir que escape. 


Pasa al 22, 


46 


Logras derribar a tres aurigas antes de ser arrollado y aplastado 
bajo los cascos de las bestias y las pesadas ruedas de los demás 
carros Ookors. 


Tu vida y tu búsqueda concluyen trágicamente aquí, ante la 
ciudad de Thas. 


47 


Cuando asestas el golpe mortal, el Señor del Caos lanza un au- 
llido capaz de despertar a los muertos. Su corpachón se contrae 
y su piel se arruga y vibra, tornando imposible distinguir rasgo al- 
guno. Luego se esfuma hasta que todo lo que queda como prueba 
de que una vez existió es el penetrante olor de su sangre derra- 
mada. 


Pasa al 232) 
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48 


Ampliando tu visión puedes apreciar que el centro del puente se 
encuentra en malas condiciones. Han sido arrancados muchos de 
los tablones, que ahora se extienden dispersos, ocultando apenas 
una gran oquedad. Previenes con un grito a Tuk T'ron, quien 
detiene el carro en el preciso momento en que iba a caer en la 
trampa. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango de Tutor u otro superior, 


Si no posees esa destreza o no has llegado todavía a ese 


nivel del Magnakai, ¡pasa al 196. 
49 


Desesperadamente, te arrojas a un lado para evitar la llama 
amarillenta y humeante que brota de la boca del Zhengha. La 
rapidez de tus reflejos te salva de morir asado y, cuando consigues 
ponerte en pie, puedes desenvainar un arma y avanzar hacia la 
bestia sin ser visto. 


50 


Ante ti se extiende la deslumbrante ciudad de Yanis, en niveles 
circulares y cada vez más altos en torno de una ciudadela de bri- 
llante cristal que domina la vasta y extraña metrópoli. Construida 
con planchas de platino, plata, cristal y refulgente acero, sus mu- 
rallas, ventanas y enormes y cónicas torres reflejan la luz en mil 


OS 
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Desde el dragón contemplas 


umbrante ciudad de 
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| 


Yanis. 
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colores, creando la apariencia y el esplendor de un centelleante 
sol. Cuando los dragones planean sobre las murallas exteriores, 
contemplas toda una trama de anchas avenidas flanqueadas de 
plantas fragantes, semejantes a árboles, de plazas con fuentes y 
de enormes y acampanadas moradas plateadas. 

Frente a ti se alza la ciudadela. El jefe hace una nueva señal y 
los Yoacors obligan a sus monturas aladas a aterrizar al unísono 
sobre una plataforma cristalina próxima a una de las cinco torres 
circulares de la ciudadela. Allí aguardan guardias Yoacors, res- 
plandecientes en armaduras de bruñida plata, que se apresuran 
a hacerse cargo de los dragones. El jefe te ayuda a desmontar 
antes de despedir a sus acompañantes y luego te escolta hasta 
una estancia de la torre. 

-Descansarás aquí -te dice telepáticamente-. Informaré al Ob- 
servador, que hablará contigo. Reponte y duerme, si lo deseas. 

Te señala una habitación aneja y luego sale. La puerta se cierra 
tras él, aparentemente por sí sola. 


Si deseas explorar la habitación aneja, [pasa al 170. 
Si prefieres tratar de escapar de la torre, [pasa al 340). 
Si optas por permanecer en esta estancia, [pasa al 219. 


51 


La visión de tu creador se quiebra con una celeridad fulminante 
y, sin advertencia previa, caes hacia adelante y te precipitas entre 
espesas nubes. La sensación pavorosa de este rápido descenso 
te deja sin aliento, pero al shock inicial pronto sucede la certeza 
serena de que tu caída es controlada por manos invisibles. Luego, 
como si despertases de un sueño, te tornas consciente de la des- 
aparición de las nubes y percibes satisfecho un suelo firme bajo 
tus pies. 
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Te hallas al pie de un enorme acantilado de piedra arenisca 
cuya pared está agujereada y erosionada por terribles vientos que 
azotan este rocoso paraje. A lo alto del farallón se asoma una 
urbe amurallada. Reconoces inmediatamente su hosco perfil y la 
puerta del dragón. Es Haagadar, la ciudad perdida de los Sandais. 
Contemplas la fortaleza, pensando en la casi imposible ascensión 
hasta la puerta, y tratas de reprimir tu creciente temor. Cerca 
distingues un hediondo arroyo. Lo sigues aguas arriba y descubres 
que parte de una verja en la pared. Debe de ser un albañal de la 
urbe. 


Si deseas entrar en la ciudad por la alcantarilla, 
(140. 
Si prefieres intentar la escalada de la pared, barrida por el 


viento, hasta alcanzar la puerta, [pasa al 244] 


52 


Uno de los batidores vuelve la cabeza y responde en alto a tu 
llamada telepática. 

-¡Sal de ahí! -ordena con gran sorpresa de sus dos compañeros, 
que no poseen destrezas psíquicas y no han percibido tu mensaje 
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telepático. Abandonas la maleza con las manos abiertas y bien 
apartadas del tronco. Los otros dos giran en redondo y en un 
movimiento reflejo alzan sus antebrazos ante tu súbita aparición. 

-¡Alto! -grita el telépata a sus compañeros, que están a punto 
de lanzar sus flechas-. Es él. 

No parecen convencidos de sus palabras y se niegan a bajar sus 
ballestas hasta que sugieres que uno de ellos busque en tu bolsillo 
la prueba de identidad que requieren. 


53 


Durante horas interminables caminas junto al arroyo sin ver 
un alma. Empiezas a sospechar que este territorio se halla com- 
pletamente desprovisto de vida inteligente cuando distingues un 
amplio campo en donde, plantadas en filas bien trazadas, crecen 
unas hierbas amarillentas de olor dulzón. Un sendero asciende 
desde el arroyo a la cima de una colina. 


Si deseas detenerte y examinar este campo de hierba, 
alZ8, 
Si prefieres seguir por el sendero hasta la cima de la colina, 


54 


En el centro de la estancia se alza la estatua de un orgulloso 
guerrero meledoriano aprestado para el combate y con la espada 
alzada en signo de desafío. A sus pies yacen siete féretros cerra- 
dos y otros siete abiertos y vacíos que aguardan a generaciones 
futuras del clan de Corazón de Hierro. Aquí puedes percibir con 
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mayor intensidad la presencia de las Piedras de la Ciencia; expe- 
rimentas un cosquilleo por la piel y tu pulso se desboca. Mas, a 
pesar de tus reacciones, puedes asegurar que no se encuentran 
en esta cámara, sino en algún lugar cercano. 

Más allá de la gran estatua descubres una estrecha escalera que 
asciende hasta una abertura circular en el techo. Al pie de la 
escalera hay un arco de un metal azul y resplandeciente. 


Si posees la Sommerswerd, [pasa al 107] 
Si no posees ese Objeto Especial, [pasa al 221] 


99 


Tolakos está siendo ocupada rápidamente por la horda del caos 
y quedan pocos sitios en donde ocultarte. A tu izquierda distin- 
gues la cúpula y los muros cubiertos de yedra de la cripta de Juilor; 
a tu derecha se halla la sepultura gris y húmeda de Sedron. Y tras 
de ti se encuentra la tumba de Baylon, rematada por una terraza. 


Si deseas ocultarte en la cripta de Juilor, [pasa al 272). 


Si prefieres esconderte en la sepultura de Sedron, 
831. 
Si quieres refugiarte en la tumba de Baylon, [pasa al 166]. 


56 


Te apartas del gigante muerto, lista el arma para proseguir la 
lucha si los restantes Yoacors se revelan sedientos de venganza. 
Mas se muestran imperturbables ante la muerte de su campeón 
y no denotan deseo de venganza. El jefe te observa con una fría 
sonrisa de aprobación porque has vencido honrosamente en sin- 
gular combate y, en consecuencia, has ganado su admiración. 
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Clava en ti sus ojos y proyecta un mensaje psíquico, empleando 
un lenguaje mental que eres capaz de entender. 

-Somos los Yoacors -dice telepáticamente-. Somos los Seño- 
res de Yanis, la Ciudad Deslumbrante, y los dueños del Aba- 
xial de Czenos. Ven, estimado guerrero. Te invito a que te 
reúnas con nosotros. Ven a Yanis en donde disfrutarás del 
premio reservado a los valientes. 

Te hace señas de que le acompañes hasta su dragón. Titubeas 
al principio, temeroso de sus intenciones, pero la idea de verte 
abandonado en estas soledades pronto te persuade de que debes 
aceptar la invitación del Yoacor. 


57 


De repente las ruedas se atascan en un hondo surco y el carro 
salta hacia adelante, lanzándote al barro de la orilla del río. Atur- 
dido y cegado por el impacto, no adviertes que los onipas se han 
liberado de su atalaje y corren por la margen hacia ti hasta que 
es demasiado tarde para apartarte. El dolor estalla en tu cabeza 
cuando sus férreos cascos descienden sobre ti como una lluvia de 
martillos. Sufres heridas terribles, pero la muerte, piadosa, llega 
muy pronto. 


Tu vida y tu búsqueda acaban de un modo trágico aquí, en 
Vhozada. 


58 


Cautelosamente penetras por la abertura y sigues a Serocca hasta 
una cámara de alta cúpula sostenida por un círculo de columnas 


Cuando Serocca se sienta frente a ti no puedes por menos de 
admirar su belleza. 
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de mármol de vetas rosadas. En su centro hay una ancha me- 
sa sobre la que cae desde el techo un haz de luz que se refleja 
y refracta en su superficie de mosaicos cristalinos, bañando los 
muros con colores espectrales. Te invita a sentarte ante la mesa 
y cuando ella se acomoda elegantemente en el asiento opuesto, 
no puedes por menos de admirar su belleza. Su cara tiene los 
rasgos felinos de una leona joven, pero sus ojos y su cuerpo juve- 
nil son claramente humanos, salvo por el suave y aterciopelado 
vello que cubre su piel. Porta un aura de poder y seguridad y, sin 
embargo, al mismo tiempo se te antoja vulnerable y triste. 

-¿Cómo sabes mi nombre? -preguntas, ligeramente turbado por 
la familiaridad con la que te ha introducido en su cámara. 

-Es mucho lo que sé de ti -replica sinceramente; y en aquel ins- 
tante sientes que te hallas en presencia de un ser sobrenatural-. 
Tu tierra y tu lucha contra las fuerzas de la oscuridad que ame- 
nazan conquistarla son sólo una parte de la pugna que se libra 
en todos los Planos de la Existencia. Mas es en tu mundo y en tu 
combate en donde se concentra este conflicto entre las fuerzas 
del Bien y del Mal. 

Hace una pausa y luego, mirándote fijamente a los ojos, añade: 

-De ti depende el futuro de todos nosotros. 

Sorprendido por la magnitud de semejante declaración, niegas 
con la cabeza. 

-¡No! ¿Cómo sería posible eso? -respondes incrédulo. 

-Hay quienes intentan influir en el destino y quienes son de- 
signados por el destino. Y a ti, Lobo Solitario, te ha elegido el 
destino y no puedes negarte porque te obligará. 

-Pero ¿cómo es posible que me haya convertido en el centro 
de semejante lucha? 

“Todos formamos parte de eso -afirma-. Los mundos de Aon 
y del Daziarn se hallan modelados por las acciones de quienes 
allí viven. Sin embargo, ha llegado el tiempo de que las acciones 
de un solo individuo definan el futuro de ambos mundos. Tú eres 
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ése, Lobo Solitario, y tus hechos se hallan llamados a determinar 
el futuro de todo ser vivo. 

-Pero ¿y si rechazo ese designio? -inquieres, nervioso-. ¿Qué 
será entonces del futuro? 

-No puedes negarte -responde quedamente-, porque todo lo 
que hagas se halla ligado a tu destino. ¿O es que vas a renunciar 
a tu promesa de terminar la búsqueda del Magnakai y restaurar 
el Kai? ¿Abandonarás a tu tierra y su seguridad futura? ¿Dejarás 
Magnamund entregada a la maldad de los Señores de la Oscu- 
ridad? No, por obra de tu misma naturaleza, por tu honor y tu 
valor, actuarás de nuestro lado. 

-¿Qué debo entonces hacer? -preguntas. 

-Lo que siempre hiciste. Tienes que escuchar las palabras de 
quienes te ayudarán y debes permitir que te guíen tus destrezas 
y tu instinto. 

Se inclina hacia adelante y pasa lentamente sus manos por la 
superficie de la mesa. Mengua la luz y surgen unas formas en los 
pequeños fragmentos de cristal. 

-Observa y aprende -declara-, porque las imágenes transmiten 
un conocimiento que te servirá en la búsqueda de las Piedras de 
la Ciencia de tus antepasados. 

P O. 


59 


Experimentas el estremecimiento familiar de la premonición 
cuando tus sentidos del Kai te advierten de la presencia de dos 
ojillos que parpadean en la penumbra del follaje sobre tu cabeza. 
Percibes que allí acecha un ser hostil, aguardando a atacar a lo 
que caiga dentro del radio de acción de su cerbatana mortal. 


Si tienes un Arco y deseas emplearlo, [pasa al 3391. 
En caso contrario, [pasa al 218] 
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Mientras corres por el sendero, el zumbido del monstruo de 
alas plateadas se torna cada vez más intenso. De repente recibes 
en la espalda un gran golpe que te derriba al suelo: pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. Te hallas aturdido y magullado, pero 
eres muy consciente de que debes huir inmediatamente antes de 
que ese monstruo te acometa de nuevo. 


Elige un número de la [Tabla de la Suerte. 
Si la cifra que has escogido se encuentra entre O y 2, 


al 73) 
Si está entre 3 y 6, [pasa al 179. 
Si se halla entre 7 y 9, [pasa al 3383. 


61 


La luz que portas ilumina las abruptas paredes rojas de un estre- 
cho corredor formado por una violenta contracción del terreno. 
Desciendes con cautela, cuidando de evitar los baches que abun- 
dan en el piso desigual. Al cabo de un tiempo penetras en una 
angosta caverna. En aquel momento llegan de la fisura los ruidos 
más horrísonos y el suelo tiembla de repente bajo tus pies. Enton- 
ces te derriba un alud de arena y guijarros, absorbido fuera de la 
caverna por el torbellino que ahora tienes encima. Pronto con- 
cluye su agitación, pero, cuando logras incorporarte, adviertes 
que no te hallas solo. 
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62 


La enorme bestia se deja caer en picado para aplastarte. Al ins- 
tante una cegadora nube de arena enturbia tu visión. Pero cuando 
el polvo se posa, distingues una vez más la ominosa silueta del 
Zhengha. Ha aterrizado cerca de ti y se dispone a lanzarte su 
terrible aliento. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte]. Si posees la Discipli- 
na del Magnakai de Concentración o la de Arte de Cazar/6] suma 
4 a la cifra que hayas escogido. 


Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 5, 
al 310, 


Si es 6 0 más, pasa al 29) 


63 


Protegido por la espesa maleza avanzas por el camino hasta 
una posición opuesta a la de los tres guerreros. Cuchichean, pero 
tu agudo oído capta cada palabra que dicen en una lengua que 
te resulta fácil de entender. Son batidores meledorianos enviados 
a este lugar para recogerte. Hablan de lo que ha podido suceder 
a tu escolta y a ti, tan retrasados. Estás a punto de abandonar la 
maleza y presentarte cuando adviertes en ellos algo que te hace 
cambiar de opinión al instante. 


¡» O 


6Si posees ambas Disciplinas, suma sólo 4 al número de la 
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64 


Empleando tu destreza del Kai, concentras tu visión telescópica 
en el distante horizonte y ves un grupo de siluetas que se te anto- 
jan pequeñas pirámides de piedra. Sin embargo, te hallas harto 
lejos para determinar si se hallan habitadas. 

Un cercano arroyo discurre en dirección a aquellas pirámides y 
decides seguir su curso en la esperanza de que te conducirá hasta 
allá. 


65 


A un agudo dolor en la frente sigue de inmediato la acometida 
de náuseas. Giras y te desplomas pesadamente junto al tronco del 
árbol caído cuando el vértigo te priva del equilibrio. Has sido al- 
canzado en la cabeza por el dardo de una cerbatana, impregnado 
con un veneno mortal y de rápida acción. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina y has al- 
canzado el rango del Magnakai de Mentor u otro superior, 


pasa al 255) 
Si no posees esa destreza o no has alcanzado aún ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 324] 


66 


Alzas con cuidado la pesada tapa de plata y contemplas los 
restos menguados de Lord Baylon. Yace sobre una capa de dia- 
mantes y piedras preciosas, sus huesos amarillentos dentro de 
una fúnebre y bruñida armadura. A su lado descansa una enorme 


Prisioneros del Tiempo 84 


espada. En su hoja de oro macizo figura inscrita una larga lista 
de batallas ganadas y de proezas grandiosas. Comprendes que 
esta arma es puramente simbólica, una réplica de la verdadera, 
porque la hoja de oro jamás tendría el filo preciso ni soportaría 
los rigores del combate. Estás a punto de cerrar la tapa cuando 
adviertes que hay algo junto a la espada: un Frasco de Plata. Lo 
abres y descubres que contiene un vino de excelente olor. 


Si decides beber algo del vino, [pasa al 2611. 


Si optas por dejar el frasco en su sitio y cerrar el sarcófago, 


[pasa al 323) 


67 


Tus sentidos del Kai te advierten que te hallas en peligro mortal. 
Estos seres sospechan que eres un ladrón de tumbas y que has 
acudido a saquear la de uno de sus antepasados. A no ser que 
logres convencerlos de lo contrario, no dudarán en matarte. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y deseas 
tratar de comunicarte telepáticamente con el jefe, 


Si optas por empuñar un arma y prepararte para la defen- 
Si decides alzar las manos en signo de rendición, 
98, 


68 


Te enfrentas con dos batidores Agtahs que están resueltos a 
pelear hasta la muerte. 
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Batidores Agtahs: Destreza en el Combate 26  Resisten- 
cia 21 


Estos seres son inmunes al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). A menos que poseas la Disciplina del Magnakai 
de Arte de Cazar, reduce tu DESTREZA EN EL COMBATE en 
3 puntos durante los dos primeros asaltos del combate en razón 
de la celeridad y la sorpresa del ataque. 


Si vences en la pelea, [pasa al 101; 


69 


Tus sentidos te avisan que entre los árboles se ocultan enemi- 
gos. Acechan dispuestos a acometer a cualquiera que trate de 
cruzar el puente. Se lo dices a T'uk T'ron inmediatamente y éste 
ordena a sus guardias que se protejan tras los carros mientras él 
se adelanta con su auriga para examinar el puente dañado. 


Si deseas ir con T'uk T'ron, [pasa al 282]. 


Si decides quedarte con los guardias, protegiendo los ca- 


ros, pasa al 158, 


70 


La escalera conduce a un pasadizo con acceso a la calle a través 
de unas trampillas engoznadas de piedra. Te remontas a una de 
éstas y sales a una esquina sombría. 

Pocos son los que encuentras en las tenebrosas calles de Haa- 
gadar; la atmósfera se halla tan cargada de olor a sal y azufre 
que los que se cruzan contigo son irreconocibles tras húmedos 
paños con que cubren sus caras para protegerse del hedor. Es- 
ta vía escasamente iluminada concluye en una plaza mayor en 
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donde percibes dos imágenes alentadoras. Atada a un monolito 
de piedra en el centro de la plaza hay un ave negra y grande, el 
corcel alado del guerrero escarlata. Detrás, en terrazas sucesivas, 
se alza el templo de los Sandais. Dos seres revestidos de arma- 
dura montan guardia ante la entrada, adaptados toscamente sus 
cascos enmohecidos para sujetar los paños. Sientes que aquí, en 
el interior del templo, se halla la Piedra de la Ciencia y lo estudias 
con mucha atención con la esperanza de hallar una entrada sin 
centinelas. No hay otras puertas, pero del centro de la terraza 
superior se alza una chimenea circular. 


Si decides subir a lo alto del templo y tratar de penetrar por 


la chimenea, [pasa al 217, 


Si prefieres cubrir tu rostro e intentar cruzar ante los guar- 


dianes, [pasa al 38| 


71 


Exhausto tras el combate, te apartas de tus enemigos muertos 
y enjugas de tus ojos su sangre negra y viscosa. Has ganado la 
primera pelea, pero la tuya es una victoria vana porque el lugar 
bulle de centenares de seres semejantes. Sus ojos salvajes relucen 
malignamente entre la pálida neblina azulada mientras prosiguen 
su lento avance hacia ti. Quedarte aquí sería suicida. Son tantos 
que en un momento o en otro te verías abrumado por la fuerza 
de su número. De mala gana te ves obligado a regresar al Gran 
Sepulcro y a los tres monstruos tentaculados que dominan su 
entrada. 


P A 
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712 


En un abrir y cerrar de ojos aprestas una Flecha y la lanzas con- 
tra el musculoso pecho del gigante. La saeta alcanza el blanco, 
pero es desviada por una costilla. Enfurecido por el dolor repen- 
tino, el gigante lanza un sonoro grito de guerra y te acomete, 
dispuesto a despedazarte. 


Yoacor Herido: Destreza en el Combate 30 Resistencia 37 


Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). 


Si vences en la pelea, [pasa al 56) 


73 


Enfilas el sendero y corres bosque adentro, satisfecho de que el 
dosel de ramas impida cualquier ataque aéreo. Te detienes para 
recobrar el aliento y revisar tu equipo y descubres angustiado que 
en su ataque el monstruo desgarró tu Mochila. De allí han caído 
varias cosas durante tu huida. 

Borra de tu la mitad de las Comidas que tuvie- 
ras, junto con los objetos que aparecían en los puestos segundo 
y cuarto de tu lista de Objetos de la Mochila. 


Para proseguir, [pasa al 138) 


74 


Reconoces en la flor a una Haina. Sus rojos pétalos resultan es- 
pecialmente eficaces en el tratamiento de las heridas de guerra. Si 
pierdes puntos de RESISTENCIA en un futuro combate, podrás 
recobrar 5 puntos de RESISTENCIA inmediatamente después. 
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Sólo es posible emplearlos tras una lucha. Si deseas guardarte 
la Haina, anótala en tu como un Objeto de la 
Mochila. 

No has comido hoy y ahora has de consumir una Comida o 
perder 3 puntos de RESISTENCIA. Si posees la Disciplina del 
Magnakai de Arte de Cazar, en esta ocasión no puedes utilizarla 
en lugar de consumir una Comida de tu Mochila. 


75 


Te escondes bajo la hojarasca de un florido matorral y aguardas 
en silencio a que pasen esos seres. Entre la fronda ves acercarse 
a dos de ellos que olfatean el aire con narices simiescas, como si 
trataran de localizar tu rastro. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Invisibilidad, 

Si no posees esa destreza, elige un número de la 
Suertd, 

Si el número que has elegido se halla comprendido entre O 


y 4, [pasa al 142, 
Si se encuentra entre 5 y 9, [pasa al 240. 


76 


Tras apuntar a su ojo derecho, sueltas la Flecha, pero su reac- 
ción es rapidísima. Se agacha para que el dardo alcance el extre- 
mo reforzado de su casco. 


Elige un número de la [Tabla de la Suerte y suma a esa cifra 


las bonificaciones que por destreza con armas puedas poseer. 
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Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 4, 


a 49) 


Si se encuentra entre 5 y 8, [pasa al 171] 
Si es 9 o más, [pasa al 113] 


17 


Apuntas a un horrible ser de colmillos amarillentos, negras en- 
cías y grandes ojos de lechuza, y lanzas una Flecha a su pecho. 
Avanza todavía varios pasos, como si no le hiciera efecto la saeta 
que se ha clavado en su corazón, hasta que por fin se desploma 
muerto y rígido cual una gran laja de piedra. Un grito te obli- 
ga a dar media vuelta y ves a T'uk T'ron y al auriga correr por 
el puente. Otro grito, ronco y bestial, atrae tu atención hacia el 
monstruo que ahora salta hacia tu cabeza. 


Agtah: Destreza en el Combate 26 Resistencia 38 


Este monstruo es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). A menos que poseas la Disciplina del Magna- 
kai de Arte de Cazar, reduce en 3 puntos tu DESTREZA EN EL 
COMBATE durante los dos primeros asaltos de la pelea, debido 
a la sorpresa del ataque. 


Si vences en la lucha, [pasa al 201) 


78 


Tus sentidos del Kai te dicen que los alimentos no están en- 
venenados. No eres capaz de reconocer ninguna de las carnes, 
verduras y frutas, pero percibes que son especialmente nutritivas. 


Si deseas comer algunos de los alimentos de los Yoacors, 


pasa al 119, 
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Si optas por consumir una Comida de tu Mochila, 
231, 


79 


Empleas tu avanzada destreza psíquica para reparar tu escudo 
mental; recoges y dominas parte de la energía psíquica que ha 
sido dirigida contra ti. Los seres sombríos advierten tu dominio 
psíquico y cuchichean. Se separan y los cascos de sus corceles 
agitan las nubes mientras galopan para rodearte. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica, 
pasa al 2/0. 
Si no posees esa destreza, [pasa al 41). 


80 


De un tubo de cuero cerrado con tapa de oro extrae Lorkon un 
mapa del Nahgoth en el que figura la localización de su campa- 
mento, la necrópolis de Tolakos y la última posición conocida de 
la horda del Señor del Caos. La escala se halla en leguas, pero 
eres capaz de calcular que Tolakos se encuentra a tan sólo quin- 
ce kilómetros del campamento de Lorkon. Cruza en diagonal el 
mapa una línea curva y roja que muestra los puntos en donde los 
batidores divisaron por última vez a las tropas del Señor del Caos 
y esta línea pasa peligrosamente cerca de la necrópolis. 

-Debes partir cuanto antes para asegurarte de llegar a Tolakos 
antes de que caiga en poder del enemigo -dice Lorkon, señalan- 
do la línea roja-. Ésta fue trazada hace tres horas. Si el Señor 
del Caos decide avanzar, tardará ocho horas en alcanzar la ne- 
crópolis. Eso significa que sólo en las próximas cinco horas po- 
drás tener la seguridad de hallar Tolakos todavía no ocupada. Yo 


91 Joe Dever y Brian Williams 


pienso avanzar con mi ejército y defender Tolakos, pero aguardo 
refuerzos y no me atrevo a moverme hasta que lleguen. Por esa 
razón te proporcionaré un batidor que conoce bien la zona. Él te 
guiará hasta tu destino. El resto es cosa tuya. 

Lorkon manda que venga el batidor, un meledoriano llamado 
Odel. Cuando llega, sugiere que acudas a la tienda de los bagajes 
antes de emprender la marcha por el bosque. 


Si deseas aprovechar esta oportunidad para escoger algún 
nuevo equipo antes de aventurarte hacia Tolakos, 
267, 


Si prefieres iniciar el viaje sin demora, [pasa al 121] 


81 


Una helada corriente de fuerza psíquica penetra en tu mente, 
colmando tu cabeza de un dolor intolerable: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. Retrocedes ante este asalto inesperado y tratas 
de recobrar el dominio de tus temblorosos miembros. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Acometida Psíqui- 
ca y decides contraatacar a estos seres sombríos, 
| 

Si no posees esa destreza o no deseas emplearla, 
AT 


82 


Odel se sienta junto a ti con la espalda apoyada en el tronco 
mientras dispone la ballesta que lleva sujeta a su antebrazo. Tan 
pronto como está listo, se vuelve, poniéndose en pie, y lanza 
hacia las copas de los árboles una flecha de punta de bronce que 
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se clava en el abdomen escamoso de un francotirador Agtah, 
que pretendía asesinarte. Ese ser lanza un aullido desgarrador y 
se precipita al suelo donde choca con un ruido sordo. 

Felicitas a Odel por su destreza con la ballesta y le sigues cuando 
se adelanta para registrar el cadáver del ser del caos. 


Pasa al 178) 


83 


Recurres a tu capacidad psíquica para sumirte en un estado 
de trance profundo en el que consigues separar tu espíritu de tu 
cuerpo y vagar fuera de tu forma física. Como en sueños, via- 
jas impulsado tan sólo por la fuerza de tu voluntad. Tu cuerpo 
astral se halla desnudo y, aunque no parece diferente en forma, 
posee una ligereza mágica, es translúcido e impalpable. Comple- 
tamente fascinado, observas tu cuerpo mortal, viéndote por vez 
primera como te ven los demás. 

Tu entorno es el mismo, pero ha desaparecido toda sensación 
de limitación. Te acercas a la puerta y pasas tu mano a través del 
platino sin hallar obstrucción. Así llegas al pasillo que se extiende 
más allá. Embriagado por el poder que acabas de descubrir, te 
aventuras por todos los rincones de la torre, sus pasadizos, esca- 
leras y estancias. Pero es poco lo que descubres que pueda con- 
tribuir a tu fuga física. La torre sólo cuenta con una salida y está 
vigilada por una docena de guardias Yoacors muy bien armados. 
Te encuentras a punto de pasar a través de ellos y de proseguir 
por la ciudad cuando adviertes que tus fuerzas se debilitan. Ha lle- 
gado el momento de retornar a tu cuerpo físico. Vuelves al punto 
a la estancia de la torre mientras aún tienes energía suficiente 
para andar y reingresas en tu yo mortal. 

Reunidos tus dos cuerpos, puedes despertar del trance. Sientes 
un frío y un cansancio extraños (pierdes 2 puntos de RESISTEN- 
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CIA), pero recuerdas muy bien todos los detalles de tu experiencia 
psíquica. 


Si deseas explorar la estancia aneja, [pasa al 170, 
Si optas por permanecer en esta habitación, [pasa al 219). 


84 


Un ruido súbito te obliga a girar sobre tus talones e instintiva- 
mente te agachas, dispuesto para la pelea. Un pequeño grupo 
de personas, vestidas de un modo que se te antoja vagamente 
familiar, avanza por el corredor hacia el balcón. Para rehuirlas, 
bajas a toda prisa por una escalera angosta que conduce a la sa- 
la inferior y te refugias bajo la mesa repleta. Desde tu escondite 
observas al grupo hacer su entrada. Son seis: cuatro hombres, 
una mujer y alguien que avanza inclinado en el centro del grupo 
y a quien no puedes distinguir claramente. Prestas atención a su 
indumentaria porque existe algo en el corte y en el estilo que te 
parece decididamente familiar y, sin embargo, no puedes deter- 
minar de qué se trata. De repente lo reconoces y la sorpresa te 
deja sin aliento: visten trajes de sommerlundés. Las cinco caras 
visibles te son ahora bien conocidas: Luvias Kort, el Envenena- 
dor de Tyso; Falco, bandolero y asesino; Aieta Nematah, la Bruja 
de las islas Kirlundin; Porgron, homicida, y Gardor Vezh, Primer 
Druida del túmulo de Malis, nigromante y caníbal. Estos son los 
cinco criminales más notorios de Sommerlund, todos los cuales 
fueron condenados en razón de sus atrocidades a ser arrojados 
por la Puerta de las Sombras de Toran. 

Cinco pares de ojos sorprendidos fulminan la mesa, alertados 
por tu jadeo, y pronto percibes el sonido de unas hojas que aban- 
donan sus vainas bien engrasadas. Los cuatro hombres y la mujer, 


Los cinco criminales notorios alzan sus espadas y se 
adelantan para desafiarte al tiempo que te permiten ver al 
sexto miembro de su grupo. 
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Aieta, alzan sus espadas y se adelantan para desafiarte. Cuando 
se separan y puedes ver claramente al sexto miembro de su gru- 
po, un escalofrío recorre tu espina dorsal. Lentamente mueves 
incrédulo la cabeza cuando tu mirada se cruza con la de los ojos 
fríos y malévolos de Vonotar el Traidor. 

-Mucho tiempo he aguardado esta oportunidad de vengarme de 
ti, Lobo Solitario -susurra con voz odiosa que llena de sibilantes 
ecos la sala-. Y ahora ha llegado el momento. ¡Matadle! -grita 
frenético. 

Los cinco saltan hacia ti, dispuestos a obedecer la orden. 


Villanos de Sommerlund: Destreza en el Combate 38 Re- 
sistencia 46 


No puedes sustraerte a esta lucha y debes pelear hasta la muerte 
contra los cinco enemigos. 


Si vences en el combate, [pasa al 120. 


85 


Mediante el empleo de tu destreza del Kai, ordenas a los onipas 
que se detengan. Reaccionan a tu orden en el acto. Tensan sus 
patas delanteras que, tras resbalar, se detienen a escasos centí- 
metros de la orilla del río. Temblorosos, pero ilesos, T'uk T'ron y 
el auriga contemplan la corriente con ojos desorbitados, apenas 
capaces de creer que aún siguen secos y de una pieza. 


P 481. 


86 


Presa de una frenética curiosidad, los ciudadanos de Thas acu- 
den de todos lados, se empujan y te contemplan boquiabiertos 
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cuando eres conducido por la calle principal que lleva directa- 
mente a la torre grisácea. Los guardias apenas son capaces de 
contener a la multitud y, al llegar a la puerta de la torre, tu indu- 
mentaria está desordenada y muestras magullamientos y araña- 
zos: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 

Con un sonoro chirrido la pétrea puerta se abre hacia dentro y 
eres confiado a tres celadores Ookors, revestidos de bronce. Por 
una escalera de caracol te conducen a una estancia desnuda de 
piso y paredes de losas de piedra. Silenciosamente se descorre 
parte de uno de los muros y ves recortarse la silueta alta y felina 
de un ser extraordinario. 

-Soy Serocca -ronronea hipnóticamente- y te doy la bienvenida, 
Lobo Solitario. Pasa, entra en mi estancia, para que hablemos de 
las razones que te han impulsado a acudir en busca de mi ayuda. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica y 
has alcanzado el rango de Tutor u otro superior, 
BrT, 

Si no tienes esa destreza o no has alcanzado aún ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 58. 


87 


El batidor extrae de tu guerrera el Sello de Obsidiana y lo estudia 
con gran atención. 

-Muy bien -dice, satisfecho de que seas el que habían venido 
a escoltar-, te conduciremos a presencia de Lorkon Corazón de 
Hierro. 

Se guarda el Sello de Obsidiana (borra este Objeto Especial de 
tu y te hace señas de que te acerques a su 
extraño e hirsuto corcel. 

Cabalgas a la grupa y, sin embargo, cómodo gracias a la peluda 
piel del animal, que corre como un purasangre por el tortuoso 
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camino de la colina. Pasan a tu lado los troncos de los árbo- 
les, confusa masa parda y grisácea, y desaparecen poco a poco 
las colinas. Avanzas ahora por un espeso bosque. Los batido- 
res abandonan el camino por un estrecho sendero que penetra 
cada vez más en la majestuosa selva. Reducen su marcha por- 
que ahora, en territorio familiar, se sienten más seguros. Pronto 
llegáis a un calvero. Aquí acampan centenares de soldados mele- 
dorianos en el perímetro que delimitan un terraplén y troncos de 
árboles. En torno patrullan los centinelas. Se muestran atentos y 
nerviosos y sus ojos escrutan todas las sombras. Una barricada 
de troncos aserrados protege la única entrada. En el centro del 
campamento de tiendas se alza una pequeña cabaña de madera 
ante cuya puerta detienen sus corceles los batidores. Desmontan 
al punto y te introducen a presencia de su jefe. 


88 


Cautelosamente trazas los símbolos en la superficie blanda del 
cuadrado y te apartas de la puerta; pero tan pronto como tus 
dedos abandonan el cuadrado un chorro de vapor gélido brota 
de un pequeño agujero y te alcanza de lleno en la cara. Sientes 
que te ahogas cuando el gas venenoso y nauseabundo penetra 
en tus pulmones. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina y has al- 
canzado el rango de Mentor u otro superior, ¡pasa al 223]. 


Si no posees esa destreza o no has alcanzado aún ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 99). 
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89 


El viento desgarra tus prendas cuando avanzas poco a poco 
hacia el lejano barranco. Tus pies se hunden profundamente en 
arenas cálidas y movedizas que transforman el simple acto de 
andar en un ejercicio duro y doloroso. Al cabo de lo que se te an- 
toja una eternidad llegas finalmente a tu objetivo. Te dejas caer 
de rodillas y a gatas salvas los últimos metros que median has- 
ta una trinchera pedregosa y poco honda. Jadeante, envuelves 
tu cabeza en las ropas para no respirar un aire cargado de are- 
na. Lentamente tu pulso se torna regular y recobras las fuerzas. 
Aguardas a que la tormenta ceda, pero, como en desafío a tus 
deseos, el viento sopla con mayor fuerza todavía, provocando 
enormes ciclones que en sus torbellinos absorben innumerables 
toneladas de arena y guijarros. 

El miedo retorna hasta helar tu corazón cuando sobre el ba- 
rranco se posa la sombra de un rabioso torbellino. Ciego de de- 
sesperación, te arrastras hasta una estrecha fisura en el extremo 
más alejado de la trinchera. Imploras que se trate de la entrada 
de una cueva. Esta vez tus oraciones son escuchadas. La fisura es 
el comienzo de un pozo que penetra en la roca volcánica. Mas, 
cuando te aproximas, tu esperanza de hallar un refugio seguro 
mengua un tanto ante una terrible visión. 


a 


90 


El resplandor dorado se extingue cuando se transmite a tu ser 
la sabiduría contenida en la Piedra de la Ciencia. Tu espíritu se 
exalta, pero no permites que la euforia te impulse a olvidar el 
peligro que se cierne ya sobre Tolakos. Te vuelves y corres ha- 
cia la entrada del Gran Sepulcro, pretendiendo refugiarte tras su 
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puerta. Tropiezas con algo cortante y caes al suelo. Has sufrido 
una desgarradura en la bota izquierda, mas por fortuna el pie ha 
escapado indemne. Cautelosamente tratas de averiguar la causa 
y descubres el sable del guerrero escarlata. 


Si deseas quedarte con esta arma, [pasa al 8] 
En caso contrario, [pasa al 346]. 


91 


Observas los árboles que hay en torno, bien atento a la posi- 
ble presencia de otro enemigo, mientras Odel examina al Agtah 
muerto. Menea la cabeza, denotando que no ha hallado nada 
de interés, y te indica que te adelantes. Pero cuando empiezas a 
moverte reparas en una sombra grisácea que escapa en la turbia 
lejanía. Rápidamente dispones una Flecha y apuntas, pero el ser 
ha desaparecido, fundiéndose entre las sombras. 


92 


Tus sentidos te advierten que un ser hostil te acecha inmedia- 
tamente detrás y bajo tus pies. A la primera oportunidad tratará 
de agarrarte por las piernas y arrastrarte al río. Prevenido, te 
dispones a proporcionar a ese ser una sorpresa fatal. 


Si tienes un Arco y quieres emplearlo, [pasa al 296] 


En caso contrario, [pasa al 155. 
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Entre los brazos musculosos de un guardia Yoacor yace el cuerpo 
horrible y encanijado del Observador. Arrugado y verdoso, no es 
mayor que un niño y, sin embargo, su cabeza bulbosa resulta 
enorme en comparación, mayor incluso que la del gigante que le 
sostiene. Se mece y agita repulsivamente cuando clava en ti sus 
ojos. A la luz parpadeante de la cámara, esos dos globos negros 
e inexpresivos relucen como gemas. Su fría agudeza revela la 
inteligencia del ser que se halla aprisionado en un cuerpo tan 
desmedrado. 

-No temas, humano -dice en un idioma semejante a tu lengua 
nativa-. No pienso hacerte daño. Mi apariencia no resulta agra- 
dable a los de tu especie, pero aquí, en el Daziarn, has de estar 
preparado para desdeñar las apariencias si quieres conocer la 
verdad. 

Con un lánguido guiño despide al jefe Yoacor y a sus guardias, 
a quienes observa como un padre cariñoso mientras descienden 
por la escalera de caracol. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación, 


Si no tienes esa destreza, [pasa al 152. 


94 


Los carros se detienen entre chirridos y un puñado de guardias 
Ookors salta de los vehículos. Acuden apresuradamente hacia ti, 
bien aprestadas sus lanzas de punta cristalina. Su jefe les ordena 
que te rodeen y es rápidamente obedecido. Al instante te escol- 
tan, amenazándote con sus lanzas, camino de la entrada de su 
ciudad. 


A 


Entre los brazos de un guardia Yoacor yace el cuerpo 
horrible y encanijado del Observador. 
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95 


Tu Flecha ni siquiera alcanza la cabeza y la enorme bestia se de- 
ja caer en picado para aplastarte. Al instante una cegadora nube 
de arena enturbia tu visión. Pero cuando el polvo se posa distin- 
gues una vez más la ominosa silueta del Zhengha. Ha aterrizado 
cerca de ti y se dispone a lanzarte su terrible aliento. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte]. Si posees la Discipli- 
na del Magnakai de Concentración o la de Arte de Cazar, suma 
4 a la cifra que hayas escogido.[7| 

Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 5, 
Ar3I0, 
Si es 6 o más, [pasa al 49. 


96 


Mientras reflexionas sobre lo que te ha dicho, recoge las cartas 
de la mesa y se aleja para ayudar a sus hijas a recoger los platos 
ya vacíos. T'uk T'ron remata su comida con un vigoroso eructo. 
Los aldeanos Ookors le dan las gracias, porque parece que se- 
mejante reacción es el mejor cumplido con que responder a su 
hospitalidad. 

-¿Nos vamos? -dice, limpiándose la boca con la manga. 

Asientes y entonces ordena a sus hombres que vuelvan a los 
carros. 

Cuando tu vehículo abandona la aldea, la vieja pitonisa te dice 
adiós y replicas a su gesto con una sonrisa. 


7Si posees ambas Disciplinas, suma sólo 4 al número de la 
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97 


Desenvaina un sable y se dispone a recibirte con su aguzado 
filo. Asestas el primer golpe, mas lo para con gran destreza. Pese 
a su talla, es ágil como un gato y, aunque herido, adviertes que 
será muy difícil derrotarle. 


Guerrero Escarlata: Destreza en el Combate 27 Resisten- 
cia 34 


Si reduces su RESISTENCIA a 20 puntos o menos, no pro- 
sigas el combate; [pasa al 306. 


Si le matas antes de que su RESISTENCIA descienda a 20 
puntos (es decir, si logras en la Tabla de Resultados de los 


Combates una «Muerte automática»), [pasa al 123] 


98 


Tu muda rendición parece irritar al jefe. Es como si de alguna 
manera hubieras ofendido su honor al negarte a responder o a 
empuñar un arma en defensa de tu vida. Manifiesta a grandes 
voces su desprecio y, en un acceso de rabia, lanza de su varilla 
de plata contra tu pecho una violenta descarga de energía. La 
muerte es instantánea. 


Tu vida y tu búsqueda concluyen aquí, en la llanura de Zha- 
min del Daziarn. 
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99 


Sucumbes rápidamente a las toxinas mortales que porta el gas 
y te sumes en un coma provocado por el veneno, que ahora 
circula por tu sangre. Se entumecen tus sentidos y se extingue 
tu conciencia cuando inicias tu viaje por el olvido eterno de la 
muerte. 


Tu vida y tu búsqueda concluyen aquí. 


100 


De súbito las visiones quedan apagadas por una luz resplande- 
ciente que brilla con tal fuerza que te ves forzado a proteger tus 
ojos. Transcurren largos momentos antes de que puedas distin- 
guir la forma de lo que se alza ante ti: es el rostro enorme de un 
poderoso guerrero, fuerte y sabio, cuyos ojos dorados te contem- 
plan con una majestad sobrenatural. Una sonrisa cordial ablanda 
sus rasgos de héroe y una voz, profunda y maravillosa, brota de 
su garganta. 

En este tiempo de tinieblas fuiste elegido para llevar a ca- 
bo la búsqueda del Magnakai. Sé fiel al empeño porque tu 
grandeza innata puede salvar a tu pueblo y enderezar el des- 
equilibrio que amenaza destruir tu mundo. No dudes de tu 
propósito ni de tu fuerza, pues dentro de ti arde una llama ca- 
paz de encender para siempre las esperanzas de los hombres 
del futuro. 

La mágica irradiación de su ser y la gravedad de sus palabras 
te colman de asombro porque sientes ahora que te hallas en pre- 
sencia de tu creador, el inmortal Dios Kai. 


Pasa al 51] 
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101 


Saltas sobre los cuerpos de los Agtahs muertos y reanudas a 
toda prisa tu búsqueda. Entre la pálida luminiscencia azul distin- 
gues por delante un resplandor dorado hacia el que tiendes tu 
mano. Un cosquilleo recorre todo tu brazo y llena tu cuerpo de 
una increíble sensación de fuerza y bienestar cuando cierras tu 
mano en torno de la Piedra de la Ciencia y la alzas ante tus ojos. 

Recobras la RESISTENCIA que tenías al empezar. Pasa al 


90. 
102 


Te hallas indefenso ante la intrusión psíquica del Observador, 
pero al menos la terrible experiencia es breve: pierdes 3 puntos 
de RESISTENCIA. Explora tu mente a fondo. Luego, con un 
parpadeo, cesa su escrutinio psíquico y una sonrisa se extiende 
lentamente por su rostro ajado y grisáceo. 


Pasa al 23| 


103 


¡Te hallas en combate contra un grupo de escurridizas bestias 
del caos, dispuestas a comerte vivo! 
Agtahs Anfibios: Destreza en el Combate 30  Resisten- 
cia 56 
Estos seres son inmunes al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). 
Puedes sustraerte al combate al cabo de tres asaltos para 
volver corriendo al Gran Sepulcro y tratar de abrirte camino 


hasta su interior; [pasa al 298). 
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Si vences en la lucha, [pasa al 71; 


104 


El dardo penetra en tu pecho y te derriba en la maleza. Ante 
tus ojos gira el follaje de los árboles mientras te esfuerzas por 
respirar y sientes que un atroz entumecimiento se extiende por 
todo tu cuerpo. No experimentas dolor alguno cuando te deslizas 
hacia la muerte. 


Tu vida y tu búsqueda concluyen aquí. 


105 


Lanzas la Flecha contra el ojo ambarino, pero fallas por un pal- 
mo. La saeta rebota sin hacer daño alguno en las córneas esca- 
mas del animal, que lanza un sonoro gruñido cuando se precipita 
hacia ti, obligándote a dejar caer el Arco y a empuñar un arma, 
dispuesto a responder a su ataque. 


Jozinda: Destreza en el Combate 32 Resistencia 48 


Si vences en la lucha, [pasa al 245] 


106 


Te es imposible resistir la atracción que ejerce la luz. Te deslizas 
sin esfuerzo a lo largo del túnel y llegas al centro de una enorme 
y transparente esfera suspendida en el mar amarillo y brillante 
de un líquido aceitoso. Tras sus paredes sin junturas nadan seres 
semejantes a peces, extrañas criaturas de cuerpos fosforescentes 
y mandíbulas opalinas. Los contemplas fascinado en torno de ti 
sin que al parecer reparen en tu presencia. 
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107 


La Sommerswerd vibra tenuemente en su vaina y una llama fría 
y dorada brota de su empuñadura. Instintivamente desenvainas 
el arma y en el acto la hoja queda envuelta por llamas doradas, 
provocadas por la proximidad de las Piedras de la Ciencia. Cuan- 
do alzas la espada, las llamas brillan con más fuerza e iluminan 
la escotilla circular del techo. Al instante comprendes que por allí 
tiene que llegarse al tejado del Sepulcro y, entre fuertes latidos 
de tu corazón, subes a toda prisa los peldaños, seguro de hallar 
allí los objetos que buscas. 


108 


Observas que en los ojos de estos seres la suspicacia se con- 
vierte en pánico. Inquietos, agitan en el aire sus lanzas de punta 
cristalina y parlotean incesantemente en su extraña lengua. Se 
cimbrean como serpientes medio enroscadas ante un encanta- 
dor y luego, al unísono, se adelantan y atacan. 

Por obra de la celeridad y la ferocidad de su asalto, no puedes 
rehuirlos ni hacer uso de un Arco. 


Ookors: Destreza en el Combate 21 Resistencia 45 


Si vences en la lucha, [pasa al 203] 
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109 


Recurres a tu maestría del Kai para tratar de rechazar a es- 
te temible reptil. Adviertes que se halla debilitado, hambriento y 
próximo a morir, condición que le torna especialmente propicio 
a obedecer tus órdenes. 

Elige un número de la [Tabla de la Suertej. Suma 1 punto por 
cada Disciplina del Magnakai que poseas por encima de las tres 
primeras (por ejemplo, si posees cinco Disciplinas del Magnakai, 
suma 2 a la cifra que hayas escogido). 

Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 6, 
Al130, 
Si es 7 o más, [pasa al 295. 


110 


Los onipas se deslizan, tensando las patas, por la resbaladiza 
orilla y el carro se inclina violentamente hacia la izquierda antes 
de detenerse a escasos centímetros del agua. Asustados, pero 
por lo demás ilesos, T'uk T'ron y su auriga contemplan con ojos 
desorbitados la cenagosa corriente, apenas capaces de creer que 
no han caído al río y que se hallan sanos y salvos. 


P AS. 


111 


El Señor del Caos te apercibe acurrucado tras el parapeto y des- 
vía el golpe dirigido contra Lorkon Corazón de Hierro. Con una 
sonrisa maligna descarga su descomunal garrote sobre la terraza 
y tras un momento aterrador quedas aplastado. 

Tu vida y tu búsqueda concluyen trágicamente aquí. 
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112 


Despiertas poco a poco y durante un breve espacio de tiempo, 
tendido sobre el duro suelo, observas soñoliento el pétreo techo 
irregular. La tormenta cesó mientras dormías y ahora todo estaría 
en silencio si no fuera por un sonido que acelera los latidos de tu 
corazón: el lejano batir de unas grandes alas. Cada vez se oye con 
más fuerza. Recoges tu equipo a toda prisa y sales del túmulo, 
dispuesto a averiguar de qué se trata. 

Contra el horizonte ardiente se recortan seis negras siluetas. 
Parecen dragones de cuellos serpentinos y alas hendidas y seme- 
jantes a las de los murciélagos. En sus lomos llevan a unos seres 
de piel dorada, vagamente humanos en su apariencia salvo por 
su falta de pelo y su enorme tamaño. Por la formación que adop- 
tan en vuelo puedes asegurar que cazan algo que hay en el suelo. 
Pero no distingues su presa hasta subir a lo alto del túmulo. Por 
la planicie corren un par de seres parecidos a lagartos, que se 
desvían hacia uno y otro lado para sustraerse a las sombras que 
arrojan sus alados perseguidores. Llegan a la cima de una loma 
pedregosa y uno de esos seres reptiloides y rojos se precipita por 
la arena en dirección al túmulo. El jinete que vuela en cabeza te 
descubre. Desvía su dragón hacia el montículo y los otros van 
tras él. Temes que estén a punto de atacarte, pero en el último 
momento viran, rodeando el túmulo antes de aterrizar cerca. 


113 


Pese a su tentativa de rehuir tu Flecha, ésta atraviesa la placa 
que cubre su mejilla y se le clava a dos centímetros bajo el ojo. 
Aúlla de dolor y se arranca la saeta de la cara. Su fortaleza es 
impresionante, pero estás seguro de que ha recibido una grave 
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herida. Se apodera febrilmente de las Piedras de la Ciencia y las 
guarda en un saquito de terciopelo que cuelga de su cinturón. 
Al punto te echas al hombro el Arco, empuñas un arma y te 
precipitas hacia él para impedir que escape. 

P DO. 


114 


Todavía bajo la impresión de tu encuentro con los Agtahs, te 
internas por las colinas, desviándote del camino para avanzar por 
unas laderas boscosas en donde será más fácil esconderse. Sin 
embargo, no pierdes de vista en ningún momento el camino, para 
asegurarte de que te diriges a Tolakos. Tu sentido de la localiza- 
ción, habitualmente bueno, se halla distorsionado porque en esta 
región del Daziarn faltan el sol, las estrellas o puntos cardinales 
con los que calcular tu posición. 

Transcurren monótonas las horas hasta que llegas a un sitio en 
donde el camino corre junto a una charca de aguas cristalinas 
que aporta un río de rápida corriente. Cerca de la charca hay 
tres guerreros de apariencia humana. Revestidos de armaduras, 
escrutan los bosques mientras sus hirsutos caballos negros sacian 
su sed. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación o la de 


Sentido de Orientación, [pasa al 150) 
Si no tienes ninguna de esas destrezas, [pasa al 63]. 


115 


Llegas a lo alto de la colina y contemplas una vista notable. En 
medio de un estrecho valle se extiende una ciudad amurallada de 
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casitas bajas y piramidales. Cerca del centro, destacando sobre 
los demás edificios, se alza una torre de color grisáceo, idéntico 
al del cielo. Por las rectas calles bullen seres simiescos y peludos 
que se dirigen a otras vías más estrechas. 

El sendero conduce a una puerta abierta en la muralla ante la 
que hacen guardia dos de sus simiescos habitantes. Te sientes ali- 
viado al descubrir, al fin, un vestigio de civilización en este extraño 
territorio y con paso vivo vas hacia la puerta de la ciudad. 


Pasa al 215] 


116 


Tus sentidos te advierten que un potente sortilegio protege esta 
puerta. Si te equivocas al trazar los símbolos en el cuartel en 
blanco, romperás el sortilegio y las consecuencias de semejante 
acto pueden resultar fatales. 


Pasa al 25) 


117 


Unos cuantos kilómetros más allá de la aldea el camino aban- 
dona el valle y cruza una verde pradera. Transcurren las horas 
y contemplas el paisaje, cada vez más sorprendido de su lozanía 
bajo un cielo sin sol. Lentamente la planicie desciende hasta un 
ancho río que arrastra perezosamente sedimentos y que está flan- 
queado por altos árboles verdegrises. Un puente salva las oscuras 
aguas y más allá el camino se prolonga hacia una línea de coli- 
nas. El puente es de sólidos tablones, pero al acercarte adviertes 
que algo va mal. 
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Si posees la Disciplina del Magnakai de Arte de Cazar y 
has alcanzado el rango de Principal u otro superior, 
g 


a 493. 


Si no tienes esa destreza o no has alcanzado todavía ese 


nivel del Magnakai, [pasa al 321) 


118 


Tu desvío te lleva a través de una zona pantanosa del Nahgoth. 
El terreno firme ha dejado paso a matorrales espinosos y al cieno 
en donde te hundes hasta los tobillos. Avivas la marcha, pero, 
al agitar la superficie semilíquida, escapa una nube asfixiante y 
hedionda de gas de los pantanos. 

A menos que poseas la Disciplina del Magnakai de Medicina (y 
el rango de Mentor u otro superior) o la Disciplina del Magnakai 
de Concentración (con el rango de Primado u otro superior), pier- 
des 5 puntos de RESISTENCIA por obra de los efectos insidiosos 
del gas. 


119 


La comida tiene un sabor y una contextura por completo di- 
ferente de todo lo que hayas probado nunca. Sin embargo, está 
deliciosa y, tras haberte saciado, te sientes fortalecido: recobras 
3 puntos de RESISTENCIA. 

Si deseas guardarla, ha quedado bastante para una Comida, 
que puedes anotar en tu Carta de Acción] «Comida: +3PR»; te 
devolverá 3 puntos de RESISTENCIA cuando la consumas. 


» 0 
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120 


Cuando el último de tus enemigos cae muerto a tus pies, el traidor 
lanza un aullido de terror y se precipita como una araña mons- 
truosa hacia la Puerta de las Sombras. En su mano porta una 
caja de plomo con flejes y mientras corre manipula febrilmente 
en la cerradura. De repente salta el resorte y tus sentidos arden 
al quedar al descubierto la última de las Piedras de la Ciencia. 
Ahora sólo el instinto guía tus acciones. Corres hacia él, resuelto 
a impedirle que penetre en la Puerta de las Sombras. Chilla de 
miedo, vuelve la cara hacia ti y alza una mano en uno de cuyos 
dedos vibra un anillo de fuego azulado. Profiere una maldición 
y un chorro de fuego frío se abate sobre tu pecho y te derriba: 
pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. En tanto te pones en pie, 
vacilante, el traidor se dispone a rematarte con otro chorro. Te 
desvías a un lado y la llamarada abre el suelo. Pero antes de que 
pueda lanzar otra, le acometes. 

Vonotar el Traidor (con Anillo de Energía): Destreza en el Com- 

bate 30 Resistencia 21 

Es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida Psíquica. 


Si vences en la pelea, [pasa al 350. 
121 


Lorkon te acompaña hasta la puerta de su morada y te desea 
buena suerte. Le das las gracias y te despides. Cuando estás a 
punto de partir, grita: 

-Recuerda, marcharé hacia Tolakos tan pronto como lleguen 
mis refuerzos. 

Sigues a Odel, salvando el terraplén, y rápidamente os confun- 
dís con las sombras de la espesura del bosque. Los gigantescos 
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Vonotar el Traidor profiere una maldición y lanza contra tu 
pecho un chorro de fuego frío que brota de su anillo. 
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troncos sostienen un dosel de denso follaje que apenas deja pa- 
sar la luz y mantiene el suelo bañado en una perpetua penumbra. 
Una alfombra de musgo ahoga el sonido de vuestros pasos. Por 
todas partes crecen matas de un liquen aterciopelado sobre el que 
destacan unas protuberancias anaranjadas del tamaño de dientes. 

-Son Esporas Jetu -dice Odel, al advertir tu interés por la ex- 
traña flora-. Mortalmente venenosas. 

Si deseas recoger un puñado de esas Esporas, anótalas en tu 


como un Objeto de la Mochila. 


P > 
O 


122 


El Observador extingue las imágenes luminosas y ordena a su 
sirviente que le devuelva a la primera galería. Allí, bañada en el 
resplandor sin sombras de la bola de fuego, hay una gran esfe- 
ra de un metal plateado. Al acercarse emite una fosforescencia 
espectral y en su superficie aparecen unos símbolos. 

-Así que las Piedras de la Ciencia penetraron por la Puerta de 
las Sombras unos momentos antes de que tú cayeras, ¿no es eso? 
-inquiere incisivamente el Observador. 

Le respondes que sucedió de tal modo y contemplas fascinado 
cómo se transforman y cambian de color los símbolos. 

-Hay muchos canales dentro de la Puerta de las Sombras, com- 
bados caprichosamente por el tiempo y el espacio. Por lo común 
es imposible predecir en dónde se materializará un objeto que pa- 
se al Daziarn, pero son conocidas las coordenadas de tu llegada 
y eso ayudará a mis cálculos. 

Lentamente empiezan a desaparecer los símbolos hasta que 
sólo quedan tres. 

-Sin saber el tiempo exacto de Aon en que penetraron por la 
Puerta de las Sombras sólo puedo hallar una localización aproxi- 
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mada -declara, atento a los símbolos-. Según la escala del tiempo 
de tu planeta, las Piedras de la Ciencia llegaron al Daziarn hace 
sólo cuarenta y una horas. Se materializaron juntas e intactas en 
el bosque de la Trisección del Khat de Vhozada, una comarca 
situada entre las fortalezas elementales de Tierra y Agua. Eso te 
conviene, humano. Vhozada es una comarca tranquila y templa- 
da, abundante en esos elementos precisos para mantener formas 
mortales de vida. Reside además allí alguien de gran visión. Se 
llama Serocca. Será prudente recurrir a su ayuda para la búsque- 
da de esas piedras de energía porque con seguridad ella sabrá en 
dónde se encuentran. 

Aunque sus palabras reaniman tus desfallecidas esperanzas, 
aún temes que las Piedras de la Ciencia se hallen más allá de 
tu alcance. El Observador percibe tu aprensión y trata de aliviar 
tu pesimismo, ofreciéndote un medio de transporte hasta el reino 
de Vhozada. Te promete que el viaje será rápido, pero cuando 
conoces lo que supone, se te hiela la sangre en las venas. 


» Ra 
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El guerrero lanza un grito de muerte y cae de espaldas con los 
brazos abiertos mientras sus dedos tratan en vano de aferrarse a 
algo. Por azar se engarabitan en la cuerda y su cuerpo es alzado 
en el aire cuando el ave negra y gigantesca echa a volar. Una 
oleada de pánico se apodera de ti. Saltas desesperado y lanzas un 
tajo, tratando de alcanzar el saquito. Logras rasgar el terciopelo 
y una de las Piedras de la Ciencia cae entre las tumbas de abajo, 
muy cerca de la puerta del Sepulcro. Airado y abatido, ves al ave 
que se eleva con su preciosa carga por encima de los árboles y 
sin poder hacer nada percibes cómo se extingue en la distancia 
el apagado batir de sus alas. 
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Pasa al 237) 


124 


Tuk T'ron da una palmada en el hombro al auriga. Inmedia- 
tamente éste tira de las riendas y baja una palanca que acciona 
los frenos. El carro se detiene en seco tras un chirrido. Los otros 
dos se paran también y los guardias saltan al suelo con piernas 
temblorosas tras horas de viaje por el sendero pedregoso. Están 
familiarizados con la aldea y sin titubeos se dirigen a una cabaña 
de tejado de bálago, un tanto apartada del camino. 

Acompañas al capitán y al auriga hasta la cabaña y te aga- 
chas para cruzar la puerta, de altura acomodada a la talla de los 
Ookors. Los aldeanos parecen encantados de recibirte como in- 
vitado y se apresuran a obsequiarte con manjares y vino. Uno de 
ellos, una anciana de mirada simpática, se acerca a ti y coloca 
una baraja sobre la mesa. 

-Es la pitonisa -dice T'uk T'ron-. ¿Quieres que te adivine el 
futuro? 


Si deseas que te eche las cartas, [pasa al 24. 
Si prefieres rechazar cortésmente la oferta, [pasa al 18] 


125 


Tan pronto como completas los trazos, éstos comienzan a es- 
fumarse. Un chorro de gélidos vapores brota entonces de un agu- 
jero junto a la puerta y te alcanza de lleno en la cara. Te ahogas 
entre bascas cuando el gas venenoso y nauseabundo penetra en 
tus pulmones. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina y has al- 
canzado el rango de Mentor u otro superior, ¡pasa al 223]. 
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Si no posees esa destreza o no has alcanzado aún ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 991. 


126 


Dispersos por la entrada de la fisura, contemplas los huesos 
blanqueados y quebrados de lo que fue antaño un ser enorme. 
Nervioso, echas mano de un arma al acercarte al agujero y es- 
crutas las tinieblas de la sima. De aquel lugar tenebroso asciende 
un extraño olor, dulzón e insoportable, que detiene tus pasos. 
Pero el ruido ensordecedor del tornado ya muy próximo te fuer- 
za a vencer tus temores y a penetrar. Desciendes cautelosamente 
en la oscuridad, prevenida el arma para hacer frente a un súbito 
ataque. 


Si posees una Esfera de Fuego, una Linterna o una An- 


torcha y Yesca y Pedernal, y deseas emplearlos, 
61, 


Si no tienes ninguno de esos objetos o no deseas emplear- 
los, pero aún deseas avanzar para huir del violento tornado, 


[pasa al 313, 
Si optas por no avanzar y prefieres quedarte en donde es- 


tás, [pasa al 236, 
127 


Tu Flecha abre una herida superficial en el vientre del mons- 
truo, pero no le disuade de atacarte con sus colmillos afilados 
como sables. 


Gusano de Tazgar: Destreza en el Combate 22  Resisten- 
cia 28 
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Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). 


Si vences en la lucha, [pasa al 162] 


128 


Consigues desenvainar tu arma y le asestas un tajo que deja 
un rastro sangriento en su horrible morro. El monstruo lanza un 
rugido y retrocede, presa del dolor; te suelta, dándote tiempo 
para subir por el agujero. Aunque la bestia se halle herida, no 
ha sido derrotada. Empujada por el dolor y por un ciego afán de 
venganza, se abre camino entre las tablas y se lanza implacable 
contra ti. 
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Este monstruo es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). 


Si vences en la pelea, pasa al 289. 


129 


Tus sentidos del Kai te permiten identificar estas plantas; son 
Senaras, muy raras en Magnamund, pero que al parecer abun- 
dan aquí, en Vhozada. Los frutos sin madurar de este vegetal 
poseen grandes cualidades reconstituyentes y cuando los comas 
te permitirán recobrar puntos de RESISTENCIA perdidos. Cada 
Comida de Senaras te devolverá 3 puntos de RESISTENCIA y 
hay frutos suficientes en este campo para más de 100 Comidas. 

Si deseas quedarte con alguna cantidad de frutos de Senara, 


haz las correspondientes modificaciones en tu Carta de Acción]. 
Pasa luego a . 
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Tus órdenes reducen la velocidad del avance del animal, pero 
no le convencen de que pase por alto la oportunidad de un ban- 
quete. Gruñe, débil, mas hambriento, y se dispone a atacarte. 


Pasa al 227 


131 


La puerta posee una enorme cerradura metálica. En su superfi- 
cie ennegrecida hay grabado un cuadrado, dividido en cuarteles. 
En tres de los cuatro aparecen trazados símbolos, pero el cuar- 
to, constituido por una sustancia blanda y arcillosa, permanece 
en blanco. Tus sentidos básicos del Kai te dicen que los símbolos 
son la clave de un código meledoriano con el que abrir la puer- 
ta. Sólo podrás franquearla si trazas en la superficie blanda del 
cuartel en blanco los símbolos adecuados. Estudia atentamente 
la secuencia. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 


tación o la de Adivinación, [pasa al 116. 
Si no posees ninguna de esas destrezas, [pasa al 25]. 
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132 


Esos seres te miran con desdén cuando advierten que no les 
respondes. 

Su jefe extrae una varilla de plata del interior de su justillo de 
escamas de Jozinda, apunta a tu pecho y lentamente repite las 
palabras que te dirigió. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y deseas 
intentar comunicarte telepáticamente con el jefe, 


847. 
Si optas por desenvainar un arma y disponerte para la de- 


fensa, [pasa al 184) 
Si decides alzar las manos y rendirte, [pasa al 98). 


133 


Cuando el último de tus hediondos enemigos cae muerto a tus 
pies envainas el arma y apartas sus cadáveres ensangrentados de 
la gran puerta. Luego de pasar, la cierras, asegurándote de que 
no puede abrirse, y empiezas a subir por la escalera que conduce 
a la terraza. 


Pasa al 27) 


134 


Tal como se halla la viga es imposible apalancar para devolverla 
a su lugar adecuado. Para eso haría falta una Cuerda. 


Si tienes una Cuerda y deseas emplearla, [pasa al 1983 
Si no tienes una Cuerda o no quieres utilizarla, [pasa al 43]. 
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Retrocedes velozmente hacia el arroyo, pero pronto te detienes 
en seco: hacia ti vienen por entre la maleza unos seres peludos y 
de cortos miembros. Están armados de toscas lanzas bien apres- 
tadas, como cazadores al acecho de su presa. 


Si tienes un Arco y deseas emplearlo, ¡pasa al 256. 


Si deseas esconderte entre la maleza y aguardar a que se 


alejen, pasa al 75) 
Si prefieres rehuirlos, regresando al monolito, [pasa al 301, 


136 


El guerrero replica a tu orden con una carcajada mientras sus 
verdes ojos de felino relucen por las ranuras de su visera. Apre- 
suradamente se apodera de las Piedras de la Ciencia con sus 
manos enguantadas para guardarlas en un saquito de terciopelo 
que cuelga de su cinturón. Enfurecido por su audacia y temeroso 
de perder las Piedras de la Ciencia, desenvainas un arma y te 
precipitas hacia adelante, resuelto a impedir que escape. 


Pasa al 22, 


137 


El pánico contrae el rostro de T'uk T'ron y frenéticamente grita 
a su auriga que se detenga. Éste tira de las riendas y desvía a 
los onipas del puente, pero ya es demasiado tarde para bajar la 
palanca del freno. Entre gritos de terror, T'uk T'ron y él se cubren 
los ojos mientras el carro corre hacia las aguas cenagosas. 
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Si posees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


Si no posees esa destreza, puedes saltar del carro; 
O agarrarte firmemente, confiando en que los onipas se 


detendrán antes de llegar al río; ¡pasa al 243]. 


138 


Al fin dejas atrás los árboles retorcidos de la zona del caos y 
prosigues por el sendero tortuoso a través del bosque de Nah- 
goth. Tu viaje transcurre lentamente y sin incidentes hasta que al 
cabo de incontables horas llegas a la planicie de Guakor. Te ha- 
llas ahora muy cansado y has de consumir una Comida o perder 
3 puntos de RESISTENCIA. En vez de intentar cruzar inmedia- 
tamente la yerma llanura decides descansar aquí y continuar tras 
un sueño que tanto necesitas. 

Diez horas después despiertas descansado y dispuesto a iniciar 
la siguiente etapa de tu viaje a Haagadar. Luego de revisar el 
equipo y de examinar tu mapa te internas por esa monótona 
planicie. 


Elige un número de la [Tabla de la Suertel. 


Si la cifra que has escogido se halla comprendida entre O y 
2, pasa al 318) 
Si está entre 3 y 9, [pasa al 202. 


139 


Vuelves a la primera estancia y observas la ciudad desde una 
alta ventana. Allá abajo puedes ver a los Yoacors que llenan una 
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avenida orientada hacia uno de los niveles exteriores de Yanis. 
Se mueven de un modo tan resuelto que desde tan gran altura 
se asemejan a una vasta comunidad de hormigas obreras. Con- 
templas durante varias horas esta ciudad extraña y bella y a sus 
diligentes habitantes mientras tratas de poner en claro tu situa- 
ción. Con el tiempo, decides averiguar cuanto puedas del que el 
jefe llamó «Observador». Tal vez sea capaz de ayudarte a locali- 
zar las Piedras de la Ciencia y a hallar un camino de regreso a 
Magnamund. Al final te echas a dormir. 


Pasa al 317) 


140 


La mohosa verja ofrece escasa resistencia a un par de patadas 
bien asestadas y penetras con facilidad en la galería abovedada. 
Una estrecha acera corre junto al albañal, ascendiendo por pelda- 
ños y rampas, porque la pendiente es cada vez más pronunciada. 
Los muros de negra piedra relucen de humedad y de trecho en 
trecho encuentras manchas de hongos luminosos que bañan toda 
la alcantarilla en una etérea y verdosa media luz. Al final llegas a 
un descansillo en donde un arroyuelo confluye en la alcantarilla 
central. Cuando lo dejas atrás y subes por una escalera percibes 
un sonido semejante al roce de cuero sobre piedra y sientes que 
algo voraz avanza por el túnel hacia ti. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


Si no posees esa destreza, [pasa al 168]. 
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141 


Cuando el sonido de tu voz empieza a extinguirse, un torbellino 
plateado emerge de las tinieblas del agujero. El aire que ha des- 
plazado te arroja al suelo de espaldas y ves alzarse una enorme 
monstruosidad, semejante a un gusano, pero con grandes alas de 
gasa. Describe un círculo en torno del calvero y luego desciende 
para atacarte con unos dientes como sables. 


Si tienes un Arco y deseas emplearlo, ¡pasa al 284. 
Si deseas empuñar un arma y disponerte a la defensa, 


al 257) 
Si optas por rehuir el combate, corriendo por el sendero 


hacia el bosque, [pasa al 60). 


142 


Los extraños seres antropoides pasan a muy corta distancia de 
los matorrales en donde te ocultas, pero no advierten tu presen- 
cia. Sólo cuando tienes la seguridad de que puedes abandonar 
sin riesgo tu escondrijo, te alejas a toda prisa del monolito y de 
quienes lo guardan. 


Pasa al 153) 


143 


Despreocupadamente arrojas la flor roja y concentras tu mirada 
en el camino que tienes por delante. Aún no has comido hoy y 
ahora tienes que consumir una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. Si posees la Disciplina del Magnakai de Arte de 
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Un ser monstruoso y enorme, semejante a un gusano, 
desciende para atacarte con sus dientes como sables. 
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Cazar, no puedes en esta ocasión emplear esa destreza en vez de 
consumir una Comida de tu Mochila. 


144 


Lorkon y sus soldados meledorianos se muestran jubilosos por 
haber presenciado la derrota espectacular del Señor del Caos, ya 
que tu victoria los ha desembarazado de su mayor enemigo. Te 
gritan que bajes de la terraza y cuando apareces en la puerta te 
colman de alabanzas. 

-Te debemos más que nuestras vidas, aoniano -afirma Lorkon, 
cuyos extraños ojos azules brillan de admiración-. Tu gran hazaña 
ha salvado nuestro reino y puesto fin a la peste del caos que habría 
corrompido a todos. Siempre estaremos en deuda contigo. 

Cuando estrecha tu mano repara en el arma con que mataste 
al Señor del Caos. 

-Es un buen presagio para mi clan que el arma que empleaste 
en la lucha contra el maligno fuese forjada por mis antepasados. 
Me siento doblemente orgulloso de que te haya servido tan bien. 
Pero ahora debo devolverla al Gran Sepulcro porque tal es nues- 
tra ley. 

Con una cierta desgana, porque jamás empuñaste un arma co- 
mo ésa, devuelves el Espadón de Corazón de Hierro a su legítimo 


dueño (borra este Objeto Especial de tu Carta de Acción). 
Pasa al 1/3), 


145 


Escrutas la árida llanura, aguzando tus sentidos para localizar las 
perdidas Piedras de la Ciencia, que tienen que hallarse en algún 
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lugar entre millones de rocas y peñascos alisados por el viento de 
la vasta planicie. Pero tu búsqueda resulta infructuosa. No eres 
capaz de hallar rastro de las Piedras de la Ciencia ni siquiera el 
más leve indicio de que aquí se abrió una Puerta de las Sombras. 


146 


Te arrojas tras el tronco, pero sientes una sensación punzante 
cuando el dardo lanzado por la cerbatana roza tu cuello. Una 
oleada de náuseas hace presa en tu estómago y tu garganta cobra 
rigidez, respiras con dificultad y el pulso se te dispara: pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. 

Odel aparece a tu lado y limpia la magulladura con un puñado 
de hongos recogidos de la corteza del árbol de Baylon. Al instante 
menguan los efectos aterradores del veneno gracias a las virtudes 
curativas de los hongos. 

Si deseas guardar una cierta cantidad de estos Hongos del Árbol 
de Baylon, anótala en tu como Objeto de la 
Mochila. 


P > 
e. 


147 


Tu saeta pasa sobre su hombro y desaparece por encima del 
parapeto de la terraza. Profiere una risotada burlona mientras sus 
ojos gatunos relucen por las ranuras de su celada y a toda prisa 
guarda las Piedras de la Ciencia en un saquito sujeto al cinturón. 
Enfurecido por su risa, cuelgas de tu hombro el Arco y empuñas 
un arma, saltando hacia él para impedir que escape. 


Pasa al 22, 


129 Joe Dever y Brian Williams 


148 


Al final abandonas tu observación; eres incapaz de distinguir 
indicio alguno de vida inteligente en el paisaje que te rodea. De- 
cides avanzar junto a un cercano arroyo con la esperanza de que 
te conduzca a un río en donde tendrían que ser mayores las pro- 
babilidades de encontrar una aldea o algún poblado. 


P 48. 


149 


Con un aullido aterrador, las sombras malignas se esfuman y 
disuelven en el torbellino de nubes. Un fuerte viento que silba en 
tus oídos te trae el lamento de una campana. En el centro de las 
nubes vibra al unísono un rayo de dorada luz que te atrae sin que 
puedas resistirte a su llamada. 


150 


Tus sentidos del Kai te revelan que los tres guerreros son bati- 
dores meledorianos. Han sido enviados por su jefe, Lorkon Co- 
razón de Hierro, para recogerte en el camino y escoltarte hasta 
su cuartel general. 


Si deseas hacer conocer tu presencia, [pasa al 189] 


Si prefieres acercarte, escondido entre los árboles, 
| 
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151 


Apuntas a la parte más vulnerable de su armadura, en donde 
su cota de malla se une al reborde del casco, y lanzas tu Flecha. 
Pero el guerrero tiene los reflejos de un leopardo joven; advierte 
el peligro de tu saeta y se echa hacia un lado para rehuirla. 


Elige un número de la y agrega las bonifi- 


caciones que puedas tener por destreza con armas. 
Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 4, 
al 147, 
Si se encuentra entre 5 y 8, [pasa al 326. 
Si es 9 o más, [pasa al 17] 


152 


-Ven, permite que te muestre algunas de las maravillas de mi 
reino -dice el Observador mientras se cierra lentamente la enor- 
me y negra puerta-. Es tan extraño que tenga un invitado que 
consideraré un honor si aceptas mi agasajo. 

Como la única salida de esta cámara se halla ya cerrada, no tie- 
nes más opción que asentir. Sin embargo, su amabilidad te resulta 
incómoda. Eres un prisionero, pero te habla como si estuvieras 
en libertad de marcharte en cualquier momento. 


P DA. 


153 


Ansioso de poner una buena distancia entre el monolito y tú, 
decides correr junto al arroyo mientras tus piernas te lo permiten. 
El tiempo transcurre velozmente, aunque el terreno cambia muy 
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poco hasta que llegas a una línea de colinas bajas, extendidas 
ante ti como un coloso dormido. Por aquí parte de la orilla del 
arroyo un sendero que se dirige a la cima de la colina más próxi- 
ma. Cuando llegas arriba contemplas una vista extraordinaria y 
amedrentadora. 


154 


La estancia guarda tapices y muebles valiosos, pero poco es lo 
que pueda llevarse con facilidad. Seguro de no haber pasado por 
alto nada de valor práctico, te encaminas a la terraza para atisbar 
a los seres del caos que rodean la sepultura. 


Pasa al 27) 


155 


Desenvainas sigilosamente un arma y te dispones para el ata- 
que. El ser está próximo; presientes que se prepara a acometerte. 
Percibes el roce de su piel peluda. Saltas para evitar que apresen 
tus piernas dos garras hirsutas y luego le asestas un tajo que deja 
un rastro sangriento en su horrible morro. El monstruo lanza un 
rugido y asoma por el agujero, empujado por el dolor y un ciego 
afán de venganza. 


Agtah: Destreza en el Combate 21 Resistencia 27 


Este monstruo es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). 


Si vences en la pelea, [pasa al 289. 
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156 


Tras haber escuchado tu explicación, los gigantes reaccionan 
con escepticismo, mas, pese a sus dudas, se muestran claramente 
fascinados por tu apariencia y por el sonido de tu voz. 

-Somos los Yoacors -dice el jefe con acento de orgullo-. Somos 
los Señores de Yanis, la Ciudad Deslumbrante, y los dueños del 
Abaxial de Czenos. Ven, te llevaremos a nuestro reino. Allí po- 
drás contar al Observador tu extraña historia. Él determinará su 
valor. 

Te hace seña de que te acerques a su dragón y accedes. La idea 
de quedarte abandonado en este desierto es todo lo que necesitas 
para convencerte de que debes obedecerle. 


157 


Son escasos en esta planicie desolada los lugares en donde ocul- 
tarse a las miradas de alguien que se aproxima por el aire. Co- 
rres hacia el más próximo, un grupo de peñascos, y te acurrucas 
allí en la esperanza de que escaparás a la atención del malvado 
Zhengha. 


Elige un número de la [Tabla de la Suertel. Si posees la Disci- 


plina del Magnakai de Invisibilidad, suma 1 a esa cifra por cada 
Disciplina del Magnakai que poseas. 


Si tu total se halla ahora comprendido entre 0 y 8, 
ar349) 


Si es 9 o más, [pasa al 230, 
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158 


Observas a T'uk T'ron y al auriga, que avanzan por los tablones, 
empleando el parapeto del puente a modo de protección. Llegan 
al centro y comienzan a examinar el daño cuando resuena entre 
los árboles un aullido horrible, como el de toda una jauría de lobos 
rabiosos. Entre las sombras se deslizan grises siluetas y se te hiela 
la sangre en las venas cuando surgen a la luz. 

Son hordas de seres deformes que surgen de entre los árboles a 
uno y otro lado del puente. No parecen ni humanos ni animales, 
sino una espantosa confusión de los dos. Sus cabezas presentan 
diferentes formas: algunas son como las de gatos de grandes ojos 
verdes; otras, como las de jabalíes, con hocicos y colmillos cur- 
vos; varios muestran testas de carneros, dotadas de dientes como 
sables. Los guardias Ookors tiemblan de miedo y murmuran la 
palabra «Agtah» al acercarse estas monstruosidades. 


Si tienes un Arco y deseas emplearlo, [pasa al 77, 


Si prefieres empuñar un arma y disponerte para la defensa, 


pasa al 226, 


Si optas por abandonar el carro y reunirte en el puente con 


Tuk Tron, pasa al 335, 


159 


Una oleada de energía psíquica penetra en tu mente y atravie- 
sa tus pensamientos a la búsqueda de algún indicio de propósito 
hostil. Haces frente a la intrusión y la oleada se retira rápidamen- 
te. 


di 


De los árboles a uno y otro lado del puente surgen grotescos 
monstruos Agtahs. 
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160 


Lentamente las nubes se separan y surge ante ti una resplan- 
deciente torre de piedras blancas. Sobre su tejado cónico se alza, 
suspendida en el aire, una esfera de luz dorada que irradia calor 
y energía como un diminuto sol recién nacido. 

Su agradable tibieza te atrae hacia un portal abierto en un cos- 
tado de la torre. Más allá distingues un túnel oscuro que desciende 
hacia una mota de luz amarillenta y brumosa. 


Si has concluido el Círculo de la Ciencia del Espíritu, 
al 312, 


En caso contrario, [pasa al 106. 


161 


Unos gruñidos sordos llegan del extremo más alejado de la ca- 
verna. De repente distingues dos ranuras de las que brota una 
maligna luz anaranjada. Conteniendo el aliento, ves emerger de 
las sombras una silueta: larga, escamosa, de patas cortas y ca- 
beza de lagarto. Es un cuerpo perfectamente camuflado contra 
la rojiza piedra volcánica. El monstruo se revuelve al despertar 
de su sopor. Gira su cornuda cabeza y clava en ti unos ojos de 
serpiente. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Control Animal y 
has alcanzado el rango de Primado u otro superior, 


al 13, 


Si no posees esa destreza o no has llegado todavía a ese 


nivel del Magnakai, ¡pasa al 271). 
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Tu golpe mortal siega casi por completo la cabeza del Gusano 
de Tazgar y lanza contra los árboles al horrible ser, cubierto de su 
repugnante sangre. Sin aguardar a descubrir si era el único de su 
especie, envainas tu arma y te alejas a toda prisa del calvero. 

3 


163 


Esas protuberancias anaranjadas exhalan un olor dulzón y su- 
culento. Despiertan tu apetito y te recuerdan que llevas varias 
horas sin probar bocado. 


Si deseas comer un puñado, [pasa al 234]. 


Si decides ignorar tu hambre y seguir adelante, 
241) 


164 


Junto al Observador recorres un pasillo que conduce a una vas- 
ta galería circular. En su centro se alza una alta vasija acampa- 
nada, de un material transparente y semejante al vidrio y entera- 
mente ocupada por una crepitante bola de fuego. Arroja un gran 
resplandor sobre algunos extraños instrumentos que hay contra 
las paredes y que cubren las mesas, pero despide escaso calor. 
Sigues adelante hasta llegar a otra galería, pavimentada con ace- 
ro tan brillante como un gigantesco espejo. La cúpula se pierde 
entre sombras confusas, pero en su centro adviertes una peque- 
ña abertura en forma de disco. El Observador mira hacia una fila 
de cristales empotrados en la pared que se encienden bajo sus 
órdenes psíquicas. 
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-Me llaman el Observador -dice con voz débil que resuena inten- 
samente en el vacío de la cúpula-. Contemplo todo lo que vive en 
el Daziarn. Te vi llegar a la llanura de Zhamin y sé de dónde vie- 
nes. Tan pocos de los de tu especie sobreviven a esa transferencia 
que abandoné toda esperanza de encontrarte. Desde luego, si no 
te hubieses topado con una de mis partidas de caza, tus huesos 
blanquearían ya en las arenas de esa yerma planicie. Parece que 
eres un superviviente por naturaleza. 

De repente aparece una ondulante columna de luz, proyectada 
del disco en el centro de la cúpula. Arroja sobre el centro de la 
galería su resplandor, que poco a poco se ensancha hasta abarcar 
todo el pavimento. 

-Ven, observa y quizás entenderás la naturaleza de tu nuevo 
mundo, porque necesitarás adaptarte para sobrevivir aquí... el 
resto de tu existencia. 


P BS. 
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Apartas el barro de tus ojos y ves a los onipas que se desvían 
del río justo a tiempo de impedir que el carro acabe en las aguas. 
Se detiene brutalmente a unos centímetros de la orilla y, cuando 
te acercas, T'uk T'ron y su auriga aparecen sobre el borde de la 
plataforma y te miran con ojos enturbiados por el susto. Los otros 
carros se detienen detrás y el de T'uk T'ron es retirado del barro. 
Mientras regresan al camino, adviertes que el centro del puente 
se halla en mal estado. Han arrancado algunos de los tablones 
que aparecen dispersos por la superficie en un burdo intento de 
ocultar el agujero. Te reúnes al punto con T'uk T'ron en su carro 
y le informas de lo que has visto. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orienta- 
ción y has alcanzado el rango del Magnakai de Tutor, 
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a U 


Si no posees esa destreza o no has alcanzado aún ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 196]. 


166 


Cuando corres por el terreno irregular y colmado de cascotes 
hacia la tumba de Baylon te acometen dos Agtahs con grandes 
pedazos de mampostería. Rápidamente los despachas de dos gol- 
pes certeros y llegas ileso a la tumba. Allí descubres que la cerra- 
dura de la puerta es semejante a la del Gran Sepulcro. Como 
anteriormente, hay tres grupos de símbolos y un cuartel en blan- 
co, aunque los símbolos son por completo diferentes de los que 
había en el Gran Sepulcro. Son así: 


Lograrás que la puerta se abra si trazas en la superficie blanda 
los símbolos adecuados. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación o la de Adivinación, [pasa al 197]. 


Si no posees ninguna de esas destrezas, [pasa al 315). 
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167 


Recurriendo a tu dominio de la Invisibilidad, empleas tus des- 
trezas para sustraerte a las miradas escrutadoras de esos extraños 
seres antropoides. Pasan muy cerca de ti, mas no consiguen de- 
tectar tu presencia. Sales de tu escondrijo sólo cuando sabes que 
ha pasado el peligro. Entonces te alejas a toda prisa del monolito 
y de sus guardianes. 


Pasa al 153, 


168 


Un entrechocar de colmillos y un frío olor a ofidio te advierten 
que una serpiente gigantesca se dirige al descansillo, atraída por 
el calor y el rastro prometedores de tu cuerpo. Se mueve con 
gran rapidez y al instante comprendes que tu única esperanza de 
evasión radica en demorar su avance. 


Si posees un mínimo de 4 Comidas, [pasa al 12]. 
Si no posees tal cantidad de víveres, [pasa al 327] 


169 


Con el dedo índice trazas los símbolos en la materia maleable 
y empujas la gran puerta, confiando en que se abrirá. Pero per- 
manece firme y tu inscripción comienza a esfumarse hasta que 
desaparece sin dejar rastro. Una premonición terrible te deja sin 
aliento segundos antes de que salte de lo alto de la puerta una 
gran descarga de energía que te alcanza en pleno pecho: pierdes 
10 puntos de RESISTENCIA. 
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Si sobrevives a esta gravísima herida, regresa a y es- 


tudia muy atentamente los símbolos que restan antes de 
tratar otra vez de abrir la puerta. 


170 


Penetras cautelosamente en la habitación y adviertes que, pe- 
se a la ausencia de ventanas y lámparas, está bañada en una luz 
ambarina. El resplandor opalescente brota de los mismos muros, 
iluminando una mesa dispuesta con alimentos abigarrados jun- 
to a un enorme y mullido diván. Los muebles desmesurados de 
los Yoacors hacen que te sientas como un niño pequeño que cu- 
riosease en un comedor de adultos. Pero tu hambre pronto se 
impone a semejante sensación y te atrae hacia la mesa. Sientes 
un gran apetito tras el largo vuelo a Yanis y ahora debes consumir 
una Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina, 


e] 


O! 
Si deseas comer algunos de los alimentos de los Yoacors, 


O 
] Ñ 


Si optas por consumir una Comida de tu Mochila o decides 
quedarte sin comer (acuérdate entonces de restar 3 puntos 


de RESISTENCIA), pasa al 231) 


171 


Tu Flecha falla el blanco por un par de centímetros y choca con 
la plancha que protege la nariz del guerrero. El metal se dobla y 
le produce un corte en la cara, aturdiéndole momentáneamente. 
Pero eso no le impide guardar las Piedras de la Ciencia en una 
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bolsita de terciopelo que cuelga de su cinturón. Al punto te echas 
al hombro el Arco, empuñas un arma y te precipitas hacia él para 
impedir que escape. 


172 


Las cartas que has elegido tienen tres símbolos abigarrados en 
su sobada superficie. La primera muestra un pájaro negro, la 
segunda un árbol y la tercera dos espadas cruzadas sobre una 
hoguera. La anciana Ookor pasa un dedo agarrotado sobre los 
naipes sin dejar de murmurar. T'uk T'ron se inclina y trata de 
traducirte esos murmullos. 

-Afirma que tienes un enemigo en los cielos. Baja a posarse en 
los árboles y a pelear contigo. No ganará, pero tampoco tú. Has 
de tener cuidado con ese enemigo porque no descansará hasta 
que mueras. 


173 


Lorkon ordena que inmediatamente se haga saber la victoria a 
su pueblo y dispone que se organice una fiesta en tu honor. Pero 
la urgencia de tu búsqueda te obliga a renunciar a la celebración 
y a iniciar al punto el viaje a Haagadar. Lorkon comprende la 
necesidad de tu apresuramiento y se brinda a ayudarte, asignán- 
dote un batidor que te guíe por el Nahgoth hasta la planicie de 
Guakor. 


Si deseas aceptar la oferta de Lorkon, [pasa al 5). 
Si prefieres continuar tu empresa solo, [pasa al 183]. 
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174 


La celeridad e intensidad inesperadas de la intrusión psíquica 
del Observador te pillan desprevenido. Recurres a tus reservas 
psíquicas y consigues alzar una muralla de pensamientos para 
proteger tu sistema nervioso, pero es demasiado tarde para im- 
pedir que el Observador explore tu mente: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. 


Luego, con un parpadeo, cesa su exploración psíquica y una 
sonrisa se extiende lentamente por su rostro ajado y grisáceo. 


Pasa al 23) 


175 


Los fantasmas se disuelven en la bruma y una extraña sereni- 
dad aquieta tu torturada mente. Ahora se forman nuevas siluetas. 
Llenan toda tu visión con recuerdos de acontecimientos que tu- 
vieron lugar hace muchísimo tiempo. Ves los rostros sonrientes 
de tu madre y de tu padre; la aldea de Dage, en donde vivis- 
te hasta ingresar en el monasterio del Kai; a tu hermana Kari, 
llamándote a cenar al final de un cálido día del estío; y la triste 
memoria de tu hermano Jen, que sacrificó su vida para salvar la 
tuya cuando al cumplir seis años resbalaste y caíste al río Tor. 

Contemplas con asombro esta sucesión de retazos de recuerdos 
y lentamente cristaliza en tu mente su significado. Todas esas 
gentes y todos esos acontecimientos han desempeñado un papel, 
grande o pequeño, en la conformación de tu destino. 


Pp DO. 
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176 


Mientras crecen en intensidad y en ardor el entrechocar de las 
armas y los aullidos espectrales de los seres del caos, trabajas 
febrilmente en la colocación de los tablones del puente para ase- 
gurar el paso de los carros. Buena parte del daño es superficial, 
pero ha sido desplazada de su lugar una sólida viga. Sin su apoyo, 
la parte central se desplomaría indudablemente bajo los pesados 
carros de bronce. 

Pugnas por ponerla en su sitio, pero no consigues moverla. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Concentración, [pa] 


sa al 29, 
Si no posees esa destreza, [pasa al 134] 


177 


La estatua se halla envuelta en una finísima y plateada capa de 
metal cuya superficie arrugada refleja un mosaico luminoso sobre 
las abruptas paredes de roca. Retiras con cuidado la capa de me- 
tal y descubres que la estatua es tan sólo una maraña de huesos 
enmohecidos, restos de un ser muerto hace ya mucho tiempo. Á 
juzgar por el tamaño del esqueleto, medía más de dos metros y 
medio. 

Lo que vistió antaño se ha trocado ya en polvo, pero junto a las 
costillas encuentras una Varilla de Plata que brilla como si fuese 
nueva. Si deseas llevarte esa Varilla de Plata, anótala en tu 
como un Objeto Especial y sujétatela al cinturón. 


Para continuar, ¡pasa al 3341. 


a capa de metal y descubres que la 


| 


Retiras con cuidado 


estatua es tan sólo una maraña de huesos enmohecidos. 
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178 


El grasiento cuerpo gris sólo está cubierto por un taparrabos de 
sucia piel animal, empapado de la sangre negra que mana de su 
herida. En una garra aferra la cerbatana, toscamente fabricada 
con el fémur de un meledoriano. Odel maldice al muerto y se 
alza, evidentemente trastornado por lo que ha visto. Sugiere que 
te dirijas inmediatamente a Tolakos. 


P > 
e. 


179 


Corres por el sendero, bosque adentro, agradeciendo la pro- 
tección que contra un ataque por el aire te ofrece el enmarañado 
dosel de las ramas. Sólo haces un alto para recobrar el aliento 
y revisar tu equipo cuando te consideras a salvo. Descubres ho- 
rrorizado que en su ataque aquel monstruo desgarró la Mochila 
y que algunos de los objetos que guardabas han caído durante tu 
huida. 

Borra de tu los Objetos de la Mochila que 


figuraban en tu lista con los números tres, cuatro y cinco. 


Para proseguir, pasa al 138, 


180 


El pesado aroma de las matas te hace sospechar de sus propie- 
dades. En vez de correr el riesgo de probar una de las bellotas, 
decides dejarlas y seguir por el sendero hacia la cima de la colina. 
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181 


Te concentras en la fuerza radiante de las Piedras de la Ciencia 
y tus ojos se sienten inexorablemente atraídos hacia el techo. 
Nada se mueve entre aquellas sombras, pero sientes que allí están 
las Piedras de la Ciencia. Entonces reparas en la escalera y en 
la abertura circular y comprendes que tienen que proporcionar 
acceso a la terraza del Sepulcro. Mientras tu corazón late cada 
vez más rápido, subes a toda prisa los peldaños, seguro de hallar 
en la terraza las dos Piedras de la Ciencia. 


P DO) 


182 


Apenas has dado unos pasos por el desgastado piso del puente 
cuando de los árboles de alrededor brota un aullido aterrador. 
Dominado por un frío terror, giras sobre los talones y distingues 
a una horda de siluetas contrahechas. No parecen seres humanos 
ni animales, sino una horrible mezcla de ambos. T'uk T'ron y el 
auriga se lanzan a la carrera, empuñando sus espadas de hoja 
cristalina. 

-¡Ayúdanos... tenemos que salvar los carros o moriremos todos! 
-te grita sin volverse. 


Si deseas ayudar a T'uk T'ron y a sus guardias a defender 


los carros, pasa al 273; 


Si decides quedarte en medio del puente y tratar de reparar 


la brecha, [pasa al 176] 


Si prefieres abandonar a los Ookors y escapar a pie por el 


puente, pasa al 10, 
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183 


Tras unas cuantas horas de sueño te despides de Lorkon y de 
sus guerreros y emprendes la marcha por el bosque de Nahgoth. 
Guiado por el mapa que te dio Serocca, sigues un antiguo sen- 
dero que jamás conoció las huellas de un hombre. Este camino 
conduce a un lugar en donde los árboles aparecen contraídos y 
retorcidos de un modo inconcebible. Algunos semejan ancianos; 
otros tienen troncos enhiestos y ramas rizadas; y varios por fin 
se muestran negros y petrificados como fósiles. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación, 
al 235) 
Si no posees esa destreza, [pasa al 292]. 


184 


Tu espíritu belicoso parece agradar al jefe. Se muestra clara- 
mente impresionado por tu despliegue de valor frente a unos 
enemigos tan aguerridos y te considera ahora con el respeto que 
un guerrero otorga a un adversario al que juzga su igual. Guarda 
su varilla de plata y llama a uno de los suyos para que se adelan- 
te. Con un gesto de su cabeza le indica que combata contigo y el 
gigante de piel dorada obedece al punto. 


Si tienes un Arco y deseas emplearlo, [pasa al 72). 
En caso contrario, [pasa al 225. 


185 


Por un momento sientes un frío temor cuando ves por vez pri- 
mera la necrópolis de Tolakos. Un resplandor azulado, que brota 
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de hongos bacterianos, ilumina la neblina surgida de tumbas y 
criptas de esta antigua necrópolis. Un muro que rodea los ente- 
rramientos contiene los torbellinos de vapor, aunque en algunos 
lugares los árboles han echado abajo las piedras enmohecidas. 
Con un arma aprestada sigues a Odel hacia uno de tales huecos 
junto al que se alza un gran mausoleo. 

-Esta es la tumba de Sedron -murmura Odel, mientras franquea 
los cascotes y se acurruca junto a la pared húmeda y gris-. Aquí 
duerme el viejo Rey Kalon. 

Saca de su bota uno de los cuchillos arrojadizos y con la punta 
señala diversos enterramientos de Tolakos. 

-Esa es la cripta de Juilor. Más allá están las tumbas de los Fieles 
y allí el sarcófago de Baylon. El Señor del Caos y sus esbirros nos 
han mantenido lejos de aquí durante casi una generación, pero 
Lorkon está resuelto a arrebatarle este lugar y devolverle su gloria 
pasada. Cerca del centro se encuentra el Gran Sepulcro. Allí es 
donde son enterrados los del linaje de Corazón de Hierro. 

Contemplas el fúnebre edificio y una poderosa sensación elec- 
trifica tu cuerpo. El Sepulcro es un monumento impresionante, 
pero lo que te conmueve no es el hosco esplendor de su construc- 
ción. Acabas de sentir que en algún lugar del Gran Sepulcro de 
Corazón de Hierro se hallan las dos últimas Piedras de la Ciencia, 
los objetos que has venido a buscar. 


P DO 


186 


En medio de un estrecho y boscoso valle se extiende una ciu- 
dad amurallada de casitas bajas y piramidales. Cerca del centro, 
destacando sobre los demás edificios, se alza una ciudadela de 
color grisáceo, idéntico al del cielo. Observas admirado las com- 
plejas incisiones que adornan su superficie, pero tu entusiasmo 
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mengua pronto cuando ves que por las calles bullen seres como 
los que encontraste en el monolito. Te vuelves para alejarte, mas 
algo extraño te obliga a clavar de nuevo los ojos en la ciudadela: 
es tu sexto sentido del Kai y te dice que en esa pétrea torre re- 
side Serocca, la única que puede ayudarte en la búsqueda de las 
Piedras de la Ciencia. 

El sendero conduce a una puerta abierta en la muralla de la 
ciudad ante la que hacen guardia dos de sus simiescos habitantes. 


Si deseas acercarte a la puerta de la ciudad, [pasa al 215]. 
Si prefieres buscar una entrada que no esté vigilada, 


al 294, 


187 


¡Te hallas en combate mortal contra una turba enorme de bichos 
horribles dispuestos a devorarte hasta los huesos! 


Ratas del Caos: Destreza en el Combate 26 Resistencia 62 


Estos seres son inmunes al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). 


Puedes rehuir el combate después de tres asaltos para co- 
rrer de vuelta al Gran Sepulcro y tratar de abrirte camino 


al interior; pasa al 298) 
Si vences en la lucha, [pasa al 71] 


188 


-Este instrumento -dice con orgullo el Observador, indicando la 
enorme y espléndida vasija que domina la galería- es una Puerta 
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Te hallas en ombalo mortal contra una turba enorme de 
bichos horribles, dispuestos a devorarte hasta los huesos. 
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de Dimensión. Te permitirá pasar directamente al reino de Vho- 
zada a través de una abertura en la trama del Daziarn. 

Contemplas espantado el pequeño sol que guarda la vasija y 
tratas de comprender las hechicerías secretas que permiten la 
existencia de semejante cosa. 

-Llegarás a entender que las leyes que gobiernan mi mundo 
son por completo diferentes de las que conforman Aon. Aquí el 
tiempo y el espacio pueden ser manipulados por los que tienen 
poder suficiente para adaptarlos a sus necesidades -responde en 
contestación a tus pensamientos. 

Indica a su sirviente que le acerque a otro globo que se halla 
cerca. Allí maneja una fila de cristales y poco a poco surgen for- 
mas grisáceas y onduladas en la superficie cristalina de la vasija. 
Burbujea y pronto descubres que no puedes concentrar los ojos 
allí. 

-Adelántate y entra -ordena el Observador-. Está abierta la puer- 
ta de Vhozada. 


Se te pone la piel de gallina y se contrae tu estómago, pero 
pugnas por dominar tu temor, recurriendo tan sólo a tus destrezas 
del Kai. Sientes que el Observador dice la verdad: por aquel portal 
gris se pasa al reino de Vhozada. Y así, muy agitado, te despides 
de él y entras en el vacío. 


Prisioneros del Tiempo 152 


P DS. 


189 


Abandonas los árboles, agitas los brazos y voceas un saludo a 
los tres batidores meledorianos. Instintivamente, se aprestan a 
cubrirse temerosos de una emboscada y uno lanza un dardo con 
un arma, parecida a una ballesta, que lleva sujeta a su brazo con 
correas. La saeta de punta broncínea se dirige a tu pecho con 
una terrible precisión. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte. Si posees la Disci- 
plina del Magnakai de Arte de Cazar, añade 1 a ese número por 
cada Disciplina del Magnakai que hayas dominado después de las 
tres primeras (por ejemplo, si tienes un total de cinco Disciplinas 
del Magnakai, suma 2 al número que hayas escogido). 


Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 2, 
al 104) 

Si está entre 3 y 7, [pasa al 269). 

Si es 8 o más, [pasa al 342]. 


190 


Descargas de fuerza psíquica parten de los seres sombríos y 
acometen tu mente. Percibes el peligro y alzas una defensa psí- 
quica para detener el ataque. La energía hostil envuelve tu escudo 
mental y te hace tiritar. 


Si has alcanzado el rango de Vástago del Kai, [pasa al 79). 


Si no has alcanzado todavía ese nivel de adiestramiento del 


Magnakai, [pasa al 336) 
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191 


Cuando la descarga parte hacia tu pecho la detienes de un cer- 
tero golpe con tu Varilla de Plata. Surge un estallido cegador y 
abigarrado y sientes en el brazo un terrible dolor que te obliga 
a soltar los restos candentes de tu varilla y llevarte a la boca tu 
mano ampollada: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 

El jefe lanza una risotada gutural y se acerca al túmulo pedre- 
goso, pero se detiene cuando desciendes dispuesto a defenderte. 


. 
P O 4. 


192 


Cuando penetras en el paraje bañado por la luz que envuel- 
ve al árbol caído, percibes un tenue siseo, como si cerca alguien 
hubiese escupido de su boca un insecto. El miedo punza tu cora- 
zón. Has reconocido instantáneamente el sonido. ¡Es el disparo 
de una cerbatana! 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte]. Si posees la Discipli- 
na del Magnakai de Arte de Cazar, añade 1 por cada Disciplina 
del Magnakai que poseas por encima de las tres primeras destre- 
zas (por ejemplo, si posees seis Disciplinas del Magnakai, suma 
3 a la cifra que hayas escogido). 


Si tu total se halla ahora comprendido entre 0 y 3, 
al 65. 


Si está entre 4 y 7, [pasa al 146]. 
Si es 8 o más, [pasa al 304). 
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El horrible ser se halla recubierto de escamas córneas entrela- 
zadas, que protegen la mayor parte de su cuerpo. Sólo hay un 
lugar vulnerable para una flecha: sus relucientes ojos verdes. 


Elige un número de la y añade las bonifica- 


ciones que puedas tener por destreza con armas. 


Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 4, 
al 95) 


Si se encuentra ente 5 y 8, [pasa al 19. 
Si es 9 o más, [pasa al 241. 


194 


-¿Traes entonces un mensaje de Lorkon Corazón de Hierro? 
¿Nos ayudará, pues? ¿Enviará muchos guerreros? -dice muy ex- 
citado ese ser rechoncho. 

Tratas de ganar tiempo, pero tu incapacidad para responder a 
esas preguntas despierta sus sospechas. En el murmullo de gor- 
jeos de los otros captas las palabras «caos» y «diabólico» y adviertes 
que se muestran cada vez más agitados. Su jefe te solicita repeti- 
das veces información hasta que en un acceso de rabia proclama 
que eres un impostor. Apenas tienes tiempo de desenvainar un 
arma cuando los Ookors se adelantan para atacarte con sus lan- 
zas. 


Ookors: Destreza en el Combate 21 Resistencia 45 


Si vences en la lucha, [pasa al 203] 
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Penetras al instante y luego sigues por un pasillo que describe 
una amplia curva. A uno y otro lado hay una fila de puertas, ca- 
da una marcada con el símbolo de una serpiente. Las puertas se 
hallan invariablemente cerradas y en todos los cerrojos hay can- 
dados. Las ignoras y corres hacia una lejana escalera porque allí 
percibes con más intensidad la fuerza de la última de las Piedras 
de la Ciencia. 

La escalera conduce a un balcón desde el que se domina una 
gran sala circular. El piso es de pulido mármol negriazulado, que 
reluce como las tranquilas aguas de un lago. En un extremo ves 
una mesa colosal, repleta de artefactos, pergaminos y muchas 
extrañas pociones y polvos que sugieren la práctica de la alqui- 
mia. En el otro extremo se alza un arco en cuya superficie están 
esculpidos diversos seres, muchos de los cuales suscitan en ti un 
profundo aborrecimiento. Bajo el arco reina una oscuridad com- 
pleta. No penetra allí luz alguna ni nada se refleja en ese abismo 
tenebroso porque ésta es la Puerta de las Sombras, el paso a tu 
mundo nativo. 


P SL 
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T'uk T'ron y su auriga saltan del carro y corren a examinar el 
estado del puente. Los otros dos carros flanquean al primero y 
los Ookors aguardan pacientemente el regreso de su jefe. 


Si deseas seguir a T'uk T'ron y examinar el puente por ti 
mismo, [pasa al 182, 


Si optas por quedarte en el carro y esperar su vuelta, 


O 
” 
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Una vez más tus sentidos del Kai te advierten que la tumba 
se halla protegida por un poderoso sortilegio. Si te equivocas al 
trazar los símbolos, romperás el sortilegio y desencadenarás sus 
energías destructivas. 


Pasa al 315) 
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Te despojas de tu Mochila y estás desatando sus correas cuan- 
do surgen dos garras hirsutas que se aferran a las suelas de tus 
botas y tiran de ti hacia abajo. El súbito ataque hace caer al río el 
contenido de la Mochila (borra de tu todos los 
objetos, incluyendo Comidas, que llevases en la Mochila) B| Que- 
das colgando de la viga con una mano mientras que con la otra 
tratas desesperadamente de empuñar un arma. Tu atacante, una 
bestia enorme y contrahecha, de piel peluda a listas negras y par- 
das, adelanta repetidas veces su cabeza, pugnando por morderte 
un muslo. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte]. Si posees la Discipli- 
na del Magnakai de Control Animal, suma 3 a la cifra que hayas 
escogido. 


Si tu total es ahora 4 o más, [pasa al 128] 
Si es 3 o menos, [pasa al 214. 


8Borra tu Mochila junto con su contenido. No podrás adquirir ningún Objeto 
de la Mochila hasta que sea reemplazada. 
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Cuando el monstruo se dispone a saltar, titubea. Sus sentidos 
primitivos le advierten que no eres tan inofensivo como pareces 
y la sombra de una duda cruza por sus crueles ojos ambarinos. 
Al instante aprovechas la ventaja antes de que se imponga su 
apetito a su juicio. 


Jozinda: Destreza en el Combate 32 Resistencia 48 


En razón del ímpetu de tu ataque, puedes sumar 3 puntos a tu 
DESTREZA EN EL COMBATE por todo lo que dure la lucha. 


Si vences en la pelea, [pasa al 245). 
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Posada en una rama que cruza sobre el tejado hay una gigantes- 
ca ave de negras alas. En su lomo se sienta un rutilante guerrero 
vestido de seda escarlata y una bruñida cota de malla. Cubre su 
cabeza con un complejo casco cuya celada tiene la forma de un 
rugiente dragón con gemas como ojos y terrible aliento. La ma- 
raña de las ramas impide descender al ave, pero de su silla cuelga 
una escala de cuerda por la que el guerrero baja hacia el tejado. 
De un salto salva el espacio que resta y al caer dispersa la es- 
pesa bruma que cubría la superficie. Así quedan al descubierto 
dos relucientes esferas de cristal dorado y llameante, próximas al 
lugar en donde ahora se encuentra. Se agacha y tu estómago se 
contrae de temor cuando ves que va a apoderarse de las doradas 
Piedras de la Ciencia. 


Si posees un Arco y deseas emplearlo contra el guerrero, 


pasa al 32] 
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Adviertes horrorizado que el guerrero escarlata está a punto 
de apoderarse de las doradas Piedras de la Ciencia. 
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Si prefieres empuñar un arma y atacarle para impedir que 
se apodere de las Piedras de la Ciencia, [pasa al 274] 


Si optas por ordenarle que no toque las Piedras de la Cien- 


cia, [pasa al 136) 
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Te apartas del Agtah muerto a tiempo de evitar el salto asesino 
de un ser del tamaño de un perro, con garras como las de un 
oso. Cuando toca el suelo, torna a saltar y se aferra a tu brazo 
mientras trata de desgarrar tu estómago con sus patas traseras. 
Le asestas un golpe que abre una tremenda brecha en su cuello, 
pero se niega a soltarte y replica hundiendo sus colmillos en tu 
muñeca: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Perro Agtah: Destreza en el Combate 20 Resistencia 25 


Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). Si empleas para defenderte un Espadón, una Estaca 
o una Lanzaf9), reduce tu DESTREZA EN EL COMBATE en 2 
puntos durante este combate. 


Si vences y la lucha dura tres asaltos o menos, [pasa al 
204. 
Si vences y la lucha dura más de tres asaltos, [pasa al 371. 


202 


La planicie de Guakor se extiende hasta el brumoso horizon- 
te como un vasto mar de polvo sin más interrupción que algún 


ODependiendo de tu interpretación de las reglas, es posible que no puedas 
beneficiarte del uso de un Escudo durante este combate. 
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peñasco o un matorral reseco y tenaz. Es un panorama desola- 
dor: una tierra antaño rica y fértil, destrozada por la maldición 
del caos. Al principio te infunde una sensación de terrible incer- 
tidumbre, pero a medida que avanzas fatigosamente kilómetro 
tras kilómetro, te fortaleces en la resolución de llevar a cabo tu 
empeño, porque el destino que sobrevino a Guakor será un día 
el de Sommerlund si no logras encontrar la última Piedra de la 
Ciencia y regresar para vencer a Gnaag, Señor de la Oscuridad. 


Poco después de tu segunda detención para descansar percibes 
a tu derecha un lejano sonido. Una mota en el cielo gris se agran- 
da progresivamente hasta que al final eres capaz de apreciar su 
forma. Un estremecimiento recorre tu espina dorsal cuando re- 
conoces sus características, semejantes a las de un dragón. Es un 
Zhengha, azote de Guakor. 


Si deseas tratar de ocultarte de la bestia, ¡pasa al 157. 


Si prefieres quedarte en donde estás y aguardar su llegada, 


. 
] O 
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Registras rápidamente los cadáveres de tus enemigos vencidos. 
Descubres los siguientes objetos que pueden serte útiles: 

6 Lanzas (Armas) 

2 Espadas (Armas) 

1 Hacha (Armas) 

Víveres suficientes para 3 Comidas (Comidas) 

Una Caracola (Objetos de la Mochila) 

Si decides quedarte con alguno de estos objetos, acuérdate de 


hacer las modificaciones oportunas en tu Carta de Acción. 
Para proseguir, [pasa al 153). 
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Alzas al punto el espadón sobre tu cabeza y apuntas al cora- 
zón del Señor del Caos. Pero advierte tu gesto y se aparta para 
esquivar la estocada. La hoja afilada abre una gran brecha en un 
costado, mas no alcanza su objetivo vital. El maligno ser lanza 
un rugido de dolor, vacila y deja caer su garrote mientras se lleva 
las manos a la herida. Su dolor se trueca en rabia que alienta su 
deseo de vengarse y tras un aullido horrísono te acomete con sus 
manos ensangrentadas. 


Señor del Caos (gravemente herido): Destreza en el Com- 
bate 40 Resistencia 58 


Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). El Espadón de Corazón de Hierro es un arma mágica y 
suma 8 puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE por el tiempo 
que dure esta pelea. 


Si vences en la lucha, [pasa al 302] 
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Con un fortísimo alarido, los dragones echan a volar a un tiem- 
po. El batir de sus grandes alas resuena con fuerza en tus oídos. 
Tu estómago se revuelve cuando el jefe tira de las riendas y la 
bestia que monta se eleva trabajosamente hacia el cielo anaran- 
jado. El suelo se aleja a un ritmo alarmante y al cabo de unos 
minutos te ves volando a gran altura sobre la planicie, enturbiada 
tu visión por la fuerza del viento que te azota. 

Abajo, la llanura se extiende monótona hasta el ardiente ho- 
rizonte. Sin sol, luna ni cambio alguno en la tonalidad del cielo 
te resulta imposible determinar el paso de las horas. En dos oca- 
siones te duermes, sin saber por cuánto tiempo. Y cada vez que 
despiertas descubres inmutable la formación en punta de flecha, 
sin que los propios Yoacors revelen signos de fatiga. 

Concluye por fin el desierto uniforme para ser reemplazado 
por praderas de color violeta, punteadas por fangales y charcas. 
El aire se torna húmedo y el tenue olor a vegetación podrida te 
recuerda el período que pasaste en el Danarg. Poco a poco se 
eleva el suelo y vuelas sobre valles de montaña, prados salpicados 
de rocas, colinas erosionadas y barrancos desgastados por los 
elementos. Cuando os acercáis a una angosta grieta entre las 
cumbres de dos montes, el jefe alza una mano. Ante esa señal 
los demás forman en fila de a uno. Más allá de esa grieta se 
extiende un inmenso cráter en cuyo centro se alza una ciudad, la 
más bella que viste jamás. 


P O) 
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Maldiciendo salvajemente, desenvaina un sable y lo alza para 
detener tu primer golpe. Adviertes que es un magnífico esgrimi- 
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dor, pero su herida le ha dejado muy debilitado. Sus ataques son 
lentos y desordenados y estás resuelto a aprovechar esta situación 
al máximo. 
Guerrero Escarlata: Destreza en el Combate 25  Resisten- 
cia 30 


Si reduces su RESISTENCIA a 20 puntos o menos, no pro- 
sigas el combate; [pasa al 306. 

Si le matas antes de que su RESISTENCIA descienda a 20 
puntos (es decir, si logras en la Tabla de Resultados de los 


Combates una «Muerte automática», [pasa al 123] 
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Sentados ante una mesa iluminada por dos altas velas hay dos 
nobles meledorianos de pálidos rostros. Las llamas vacilantes se 
reflejan en el repujado de sus armaduras antiguas y exageran las 
sombras de las caras mientras debaten la estrategia de la próxima 
batalla. 

Al verte entrar, la conferencia se interrumpe súbitamente. Uno 
de los oficiales hace una reverencia y parte al instante; el otro in- 
dica a un batidor que se acerque a la mesa y le informe. En pocas 
palabras el batidor le dice cómo te encontraron y lo que ha sido 
de tu escolta Ookor. Muestra al oficial el Sello de Obsidiana que 
te entregó Serocca antes de que abandonases la ciudad de Thas. 
El oficial coloca la piedra piramidal en la palma de su mano y te 
mira directamente a los ojos. Un cosquilleo de sorpresa recorre 
tu piel al devolverle la mirada, porque adviertes que sus ojos son 
de un azul brumoso sin rastro de esclerótica ni de pupila. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica, 
pasa al 159. 
Si no posees esa destreza, [pasa al 293]. 
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En el momento mismo de cruzar la Puerta de la Dimensión 
te asalta una sensación de increíble velocidad. Ante tus ojos se 
despliega un torbellino de luz y penetras hasta su centro, envuelto 
en una nube grisácea. Cierras los ojos, pero la luz penetra, cada 
vez con más fuerza, a través de tus párpados. Colma tu cabeza de 
colores enloquecedores y hace brotar de tus labios un ahogado 
grito de angustia: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 

Una súbita falta de aire te deja jadeante, mas desaparece en 
un instante y cuando abres los ojos descubres que el viaje ha 
concluido: ya estás en Vhozada. 


P | 
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Del curvo suelo de esta cámara esférica se alza una espesa ne- 
blina. Enturbia tu visión y entumece tus sentidos. Como en un 
sueño, te sientes alzado por la ligera nube y transportado a través 
de una superficie vasta y sombría en donde siluetas fantasmales, 
como jirones de seda blanca, giran en torno de ti en perpetuo 
movimiento. Al principio no puedes discernir la naturaleza de es- 
tos seres, pero poco a poco concentras tu visión hasta que apre- 
cias sus rasgos. Un terror frío se apodera de tu mente cuando 
comprendes exactamente lo que ves. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica, 
| 10. 


Si no posees esa destreza, [pasa al 30). 
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Te parece que acabas de cerrar los ojos cuando te despierta 
la voz de Serocca, que resuena en tu mente: Ha llegado, Lobo 
Solitario, el momento de emprender tu viaje. Te vistes al punto 
y recoges tu equipo antes de reunirte con ella junto a la Mesa de 
las Visiones. 


-He elegido a T'uk T'ron, mi más capacitado y fiel capitán Oo- 
kor, y a una compañía de sus mejores guardias de Thas para que 
te escolten hasta Tolakos. Está familiarizado con los parajes de la 
Trisección de Khat y se asegurará de que no te pierdas. 


Toma una caja negra con incrustaciones de brillantes gemas y 
la abre con una llave estrellada que cuelga de su cuello por una 
cadenita. 


-Toma esto, Lobo Solitario, y guárdalo bien -dice al tiempo que 
te entrega un Sello de Obsidiana de forma piramidal. 


-La guerra contra el Señor del Caos ha tornado a los mele- 
dorianos recelosos de todos los que no pertenezcan a su raza y 
atacarán a cualquiera por temor a que sea un agente del caos. 
Cuando los encuentres, muéstrales este sello y estarás a salvo 
(anota el Sello de Obsidiana en tu como un 
Objeto Especial que llevarás en el bolsillo)-.*0] No hables de tu 
empresa a nadie que no sea su jefe, Lorkon Corazón de Hierro. 
Búscale. Puedes confiar en él. Mientras dormías, nos comunica- 
mos mentalmente y ha jurado ayudarte a hallar las Piedras de la 
Ciencia. 


Pasa al 211) 


10Si ya posees el número máximo de Objetos Especiales, debes desechar uno 
en favor del Sello de Obsidiana. 
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Deja la caja negra y se dirige con pasos gráciles hacia la angos- 
ta salida de su cámara. En la estancia contigua ves a un robusto 
Ookor que luce una bruñida armadura de bronce y aguarda pa- 
cientemente a que aparezcas. 

-Allí está T'uk T'ron -dice orgullosa-. Él será tu guía. 

El Ookor se cuadra y te saluda militarmente. 

-Me siento honrado por haber sido elegido -declara en un len- 
guaje semejante al tuyo. Le devuelves el saludo y te despides de 
Serocca. 

-Triunfarás -murmura mientras te besa en la mejilla-. Tienes 
que triunfar. 
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A duras penas te pones en marcha hacia el pedregoso montícu- 
lo. Te hundes hasta los tobillos en las arenas rojas y cálidas y sólo 
logras mantener tu equilibrio inclinándote contra el viento. Es un 
esfuerzo insufrible y cuando llegas a tu destino estás exhausto. 

Jadeante y derrengado, te acurrucas junto al montículo, desean- 
do que pronto concluya la tormenta. Luego adviertes que tu re- 
fugio no es una estructura natural. Las lajas han sido apiladas 
simétricamente, una sobre otra, por alguien o por algo que que- 
ría dejar su huella en estas soledades. Examinas las piedras con 
mayor atención y reparas en una por completo diferente de las 
demás. Tiene una forma rectangular y una superficie tan tersa 
como la de un espejo. Y ves inscritos unos curiosos garabatos. 

Si tienes la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orienta- 


ción, [pasa al 44) 
Si no posees esa Disciplina del Magnakai, [pasa al 260. 
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Percibes que el ejército de Lorkon Corazón de Hierro se en- 
cuentra a una legua de Tolakos y que llegará dentro de una hora. 
Hasta entonces debes hallar algún sitio en donde permanecer a 
salvo de la horda del caos o ser vencido y aniquilado por tantos 
enemigos. Escrutas rápidamente las criptas circundantes y ad- 
viertes que, con la excepción del Gran Sepulcro y de la tumba de 
Baylon, todas se hallan en un estado ruinoso. 


Si deseas atacar a los seres del caos que bloquean la entrada 


del Gran Sepulcro, ¡pasa al 298]. 


Si prefieres correr hacia la tumba de Baylon y tratar de 


ocultarte allí, pasa al 166) 
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Un dolor agudísimo recorre toda la parte inferior de tu cuerpo 
cuando el monstruo hinca sus terribles dientes, secciona tu arteria 
femoral y te arrastra a las turbias profundidades del río. Debilitado 
por el ataque y la gran pérdida de sangre, pierdes rápidamente 
el sentido para deslizarte en el sueño perpetuo de la muerte. 


Tu vida y tu búsqueda concluyen aquí. 


215 


Tan pronto como los guardias ven que te acercas, se retiran 
adentro y cierran rápidamente la puerta. Momentos más tarde 
reaparecen en las almenas, desde donde dirigen hacia ti un alud 
de gorjeos. 
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Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango de Vástago del Kai o si po- 
sees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


Si no tienes ninguna de esas destrezas, [pasa al 337] 
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Con el dedo índice trazas los signos en la superficie maleable 
del cuartel en blanco. Al principio nada ocurre. Luego tu ins- 
cripción comienza a esfumarse hasta desaparecer por completo. 
Retrocedes, pero no con la suficiente rapidez para rehuir una te- 
rrible descarga de energía eléctrica que brota de un orificio sobre 
la puerta y que te acomete en el pecho: pierdes 10 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si sobrevives a esta terrible herida, regresa a y estudia 


con mucho cuidado los signos restantes antes de intentar 
de nuevo abrir la puerta. 
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Gracias a la penumbra llegas a lo alto del templo sin ser visto. 
La chimenea es suficientemente ancha para permitirte el paso, 
pero el hedor que sale de allí te provoca náuseas y mareos (a 
menos que poseas la Disciplina del Magnakai de Concentración, 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA a causa de las emanaciones). 

Una tenue luz brilla en algún lugar de las profundidades del tu- 
bo y el aire maloliente trae hasta ti los chirridos de maquinaria. 
Desciendes cautelosamente por esta chimenea cubierta de hollín 
hasta un lugar en donde la cruza horizontalmente otro conducto. 
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Diez metros más allá encuentras una escotilla. Al abrirla contem- 
plas abajo una cámara vacía de la que parten varios pasillos como 
los radios de una rueda. 
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Murmuras una advertencia a tu guía y simultáneamente te lan- 
zas a protegerte tras el mismo árbol, fuera de la línea de tiro 
del enemigo. Odel se deja caer al suelo y luego se sienta con la 
espalda apoyada en el tronco mientras dispone la ballesta me- 
tálica sujeta a su antebrazo. Tan pronto como está listo, corres 
hacia otro árbol con la esperanza de atraer la atención del ser 
del caos. El truco funciona: el francotirador dispara su cerbata- 
na contra ti y falla. Odel ha sido capaz de localizar su posición. 
Apunta y lanza una flecha que se clava en el abdomen escamoso 
del francotirador Agtah que pretendía asesinarte. Con un aullido 
estremecedor se precipita al suelo donde se estrella con sordo 
ruido junto al tronco abatido del árbol de Baylon. 

Felicitas a Odel por su destreza con la ballesta y, agachado, 
corres hacia adelante para registrar el cadáver del ser del caos. 


Pp . 
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La estancia es ancha y espaciosa, con altas ventanas desde las 
que se domina la ciudad. Allá abajo distingues a los Yoacors, que 
llenan una avenida orientada hacia un nivel exterior de Yanis. Se 
mueven de modo tan resuelto que desde esta gran altura se ase- 
mejan a una vasta comunidad de hormigas obreras. Contemplas 
durante varias horas la bella y extraña ciudad y a sus industriosos 
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habitantes al tiempo que intentas recapacitar sobre tu situación. 
Luego decides averiguar cuanto puedas de aquel al que el jefe 
llamó «Observador». Tal vez sea capaz de ayudarte a localizar las 
Piedras de la Ciencia y de hallar un medio de que regreses a 
Magnamund. Después te tiendes a dormir. 
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Tu Flecha pasa sobre la boca del horrible ser y desaparece en 
el bosque. Antes de que tengas la oportunidad de colocar otra 
saeta en el Arco, se lanza amenazador sobre tu cabeza, dispuesto 
a atacarte con sus dientes como sables. 

Gusano de Tazgar: Destreza en el Combate 24  Resisten- 
cia 34 

Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). En razón de la velocidad de su ataque, habrás de luchar 
desarmado durante el primer asalto, pero puedes desenvainar un 
arma para emplearla en el segundo asalto y en los siguientes. 


Si vences en la lucha, [pasa al 162] 
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Cuando tu sombra cae sobre la puerta azul, ésta comienza a 
vibrar y su superficie palidece y se enturbia. Contemplas asom- 
brado cómo se esfuma por completo la superficie aparentemente 
sólida. Más allá del arco vacío percibes una visión magnífica: la 
cámara del tesoro del clan de Corazón de Hierro, repleta de las 
joyas más espléndidas. 

Si deseas penetrar en la cámara del tesoro, [pasa al 71. 
En caso contrario, [pasa al 181) 
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Ante ti, en el centro de un valle angosto y boscoso, se extiende 
la ciudad amurallada de Thas. Sus edificios bajos y de forma pira- 
midal se hallan agrupados en torno de una torre de piedra de un 
color gris idéntico al del cielo. Sus avenidas rectas, que atraviesan 
estrechas calles, bullen de Ookors. 

El sendero conduce hasta una puerta abierta en la muralla de la 
ciudad, guardada por dos humanoides rechonchos. Gritan cuan- 
do ven acercarse a L'yan-K'ril y su patrulla contigo en medio y 
una muchedumbre sale precipitadamente de la urbe. Se agolpan 
en torno de ti, gorjeando muy excitados, mientras L'yan-K'ril se 
esfuerza por calmarlos. 
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Tu avanzada destreza del Kai te salva de una muerte fulminante, 
neutralizando las toxinas mortales que porta el gas. Sin embargo, 
cuando vuelves a la puerta descubres que su cerradura difiere de la 
del Gran Sepulcro en un importante aspecto: se atranca durante 
varias horas tras un intento fallido de abrirla. Como las hordas 
del caos están cada vez más cerca, te ves forzado a abandonar la 
tumba de Baylon y buscar otro lugar en donde refugiarte. 


Si deseas esconderte en la cripta de Juilor, ¡pasa al 272. 
Si deseas esconderte en el enterramiento de Sedron, 


al 331, 


Si prefieres volver al Gran Sepulcro y abrirte camino por la 


fuerza, [pasa al 34, 
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Vuelves las tres cartas y adviertes que en cada una hay un símbolo 
diferente. La primera muestra un castillo en una cima, la segun- 
da un dragón exhalando fuego y la tercera una negra serpiente 
de colmillos rojos. La vieja traza signos en el aire con un dedo 
sarmentoso y murmura constantemente para sí. Tuk T'ron se 
acerca y te ofrece sus servicios como intérprete. 

-Dice que irás a un castillo muy lejano en donde exhala fuego un 
dragón. En ese castillo hay una serpiente. Cuidado con semejante 
ofidio porque es muy venenoso. ¡Si te muerde, serás hombre 
muerto! 

P 6 
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El gigante se acerca, adusto el semblante y con expresión re- 
suelta, dispuestas las manos para despedazarte miembro a miem- 
bro. Rápidamente desenvainas un arma y te preparas para repe- 
ler su ataque. 

Yoacor: Destreza en el Combate 30 Resistencia 40 

Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 

Psíquica). 


Si vences en la pelea, [pasa al 56) 
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Con el rabillo del ojo adviertes que T'uk T'ron y su auriga re- 
troceden para ayudar a defender los carros. Profiere palabras de 


gol k » 
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murmura constantemente para sí ante las tres cartas. 
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ánimo y estás a punto de responderle cuando un ser de grandes 
colmillos se lanza contra ti. Asestas un golpe formidable que le 
abre en canal, pero, tan pronto como cae, otro salta contra ti 
desde un costado. 


Agtah: Destreza en el Combate 25 Resistencia 33 


Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). 


Si vences en la lucha, [pasa al 201] 
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El hambriento lagarto de Guakor te observa con ojos golosos. 
Deja caer su mandíbula inferior para revelar una pavorosa fila de 
dientes curvos y amarillentos. Te envuelve su aliento nauseabun- 
do cuando inicia su desesperado ataque. 


Lagarto Gigantesco de Guakor: Destreza en el Combate 23 
Resistencia 42 


En razón de su debilidad este ser es especialmente vulnerable a 
un ataque psíquico. Dobla el efecto de cualquier recurso psíquico 
que emplees en la lucha. 


Si vences en la pelea, [pasa al 265). 
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Desde lo alto de una colina cubierta de hierba contemplas un 
paisaje extraño, pero que, sin embargo, te resulta familiar. Ante 
ti se extienden anchas praderas, punteadas por bosquecillos y 
atravesadas por varios arroyos tortuosos. La atmósfera es cálida 
y limpia y una suave brisa te trae los lejanos trinos de un ave. 
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Si no fuese por el cielo gris y sin sol te sería fácil creer que has 
regresado a tu mundo. 

Súbitamente se apodera de ti una oleada de nostalgia, pero te 
niegas a permitir que debilite tu resolución. Y observas el hori- 
zonte con la esperanza de descubrir alguna morada. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Arte de Cazar y 
has alcanzado el rango del Magnakai de Principal u otro 
superior, [pasa al 64] 

Si no tienes esa destreza o no has alcanzado todavía ese 


nivel del Magnakai, [pasa al 148]. 
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Cada guerrero dispone de una pequeña ballesta, sujeta al an- 
tebrazo derecho por un fleje metálico. La vista de estas armas, 
que pueden entrar en acción al momento, te convence de que 
no sería prudente sobresaltar a estos batidores. 

Si deseas decirles quién eres sin revelar tu posición, 
al 242, 
Si prefieres salir de la maleza con las manos en alto, 


al 15, 
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La enorme bestia alada planea sobre tu escondrijo y describe 
dos círculos hasta que acaba desinteresándose de lo que sólo pa- 
rece ser un montón de peñas grisáceas. Sin atreverte a mover 
un músculo aguardas hasta que ya no eres capaz de oír los ba- 
tidos de sus alas. Entonces te pones en pie con los miembros 
entumecidos. 
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Receloso de todo lo que te rodea y de lo que pueda haber, de- 
cides efectuar una exploración más a fondo. No descubres nada 
de interés hasta que registras en el diván; allí encuentras bajo los 
almohadones una daga Yoacor. En razón del tamaño de tal ar- 
ma, si deseas guardarla, anótala en tu como 
Espada. 


p 0) 
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Los meledorianos se sienten enardecidos tras haber sido tes- 
tigos de la derrota espectacular del Señor del Caos, porque tu 
victoria los ha librado de su peor enemigo. Te gritan que bajes de 
la terraza y cuando apareces en la puerta te colman de alabanzas. 

-Te debemos más que la vida, aoniano -afirma Lorkon, cuyos 
extraños ojos azules relucen de admiración-. Tu gran proeza ha 
salvado a nuestro reino y puesto fin a la peste del caos que habría 
aniquilado a todos. Estaremos siempre en deuda contigo. 


Pasa al 173, 
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Ilustración XIV 
-¿Y dónde está la llave que permite la entrada por la Puerta de 
las Sombras de Haagadar? -inquieres ansiosamente. 
Serocca alza sus ojos de la mesa y sonríe. 
-La llave es la energía y tal energía está a tu alcance. Las dos 
Piedras de la Ciencia de Nyxator poseen esa fuerza, son la lla- 
ve que te permitirá escapar del Daziarn. Habrás de recobrarlas 
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Estudias el mapa, advirtiendo con angustia la gran distancia 


que separa el bosque de Nahgoth de la ciudad de Haagadar. 
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en Tolakos, en el bosque de Nahgoth, e ir luego a Haagadar. La 
Puerta de las Sombras se encuentra dentro del templo de los San- 
dais, en el centro de la ciudad. Yo puedo ayudarte a que llegues 
a Tolakos, pero más allá del Nahgoth mis poderes de visión se 
debilitan. Allí tendrán que guiarte tus destrezas y este mapa. 

De un bolsillo de sus vestiduras de seda extrae un Mapa que 
pone en tu mano (anótalo en tu como Objeto 
Especial que llevarás dentro de tu guerrera). Desenrollas el per- 
gamino y lo estudias (observa la ilustración que acompaña a esta 
sección), advirtiendo con angustia la gran distancia que separa el 
bosque de Nahgoth de la ciudad de Haagadar. 


P 9). 
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Pese a su aroma atrayente, esas protuberancias anaranjadas 
tienen un sabor amargo y seco. Te fuerzas a comerlas y pronto 
toses cuando se te atragantan en la garganta. Odel se vuelve para 
ver qué es lo que sucede y su rostro se convierte en una máscara 
del horror. 

-¡No! -grita-. ¡Son venenosas! 

Sientes un terrible dolor de estómago que te dobla en dos y te 
postra: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 


Si tienes algo de Laumspur, Laumwort o de hierba Oede, 


[pasa al 277) 
Si no tienes nada de eso, [pasa al 11| 
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Tus sentidos te advierten que este sendero conduce a una parte 
del Nahgoth que estuvo antaño ocupada por el Señor del Caos. 
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Los troncos retorcidos son prueba de la deformidad que infundía 
en todo lo que tocaba. Aunque derrotado, pasará mucho tiempo 
hasta que se cierren por completo las cicatrices de la contamina- 
ción a que dio origen. 


Si deseas seguir por el sendero hasta la zona del caos, 


Si prefieres abandonar el sendero y rodear toda esta parte 


del Nahgoth, [pasa al 118, 
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El ruido del torbellino que se acerca cobra cada vez más inten- 
sidad y el suelo tiembla violentamente bajo tus pies. De las pro- 
fundidades de la fisura surge, absorbida, una columna de polvo 
y guijarros. Te alcanza en el pecho y te derriba al suelo. Cega- 
do por el repentino dolor de la brecha que se ha abierto en tu 
cabeza, eres ahora incapaz de resistir la fuerza del torbellino des- 
encadenado sobre el barranco. El tornado te atrae a su vórtice 
en donde desapareces para siempre. 


Tu vida y tu búsqueda acaban aquí, en la llanura de Zhamin 
del plano del Daziarn. 
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Asomado al parapeto, tratas de distinguir la Piedra de la Cien- 
cia; pero es imposible ver nada a través de la neblina azulada 
y fantasmal que envuelve los enterramientos. Estás a punto de 
abandonar la terraza cuando percibes un ruido horrísono, co- 
mo un tamborileo terrible y discordante. Miras en la dirección 
de donde parece proceder y ves una fila de pesadas siluetas que 
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penetran por una de las aberturas del muro en torno de la ne- 
crópolis. Instantáneamente las identificas; son Agtahs, los seres 
horribles del Señor del Caos. 

Espoleado por la ira y el miedo, atraviesas el sancta sanctórum 
del Sepulcro y te detienes una vez franqueada la gran puerta. Allí, 
envuelto en la neblina, descubres el cadáver de tu guía. Su pecho 
aparece desgarrado y ennegrecido por un rayo que le arrebató 
la vida. Te arrodillas para cerrar sus ojos sin vida y de inmediato 
percibes la proximidad de la Piedra de la Ciencia; mas cuando 
corres hacia ella guiado por tu instinto, dejando atrás la entrada 
de una cripta, te topas con un par de los odiosos seres del caos. 


P BS. 
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-Ven, has de descansar antes de emprender el viaje a Tolakos. 
Haré que mis Ookors te acompañen hasta allí después de que 
hayas dormido y recobrado las fuerzas. 

Serocca se pone en pie y te indica que pases a una estancia 
próxima en donde hay alimentos, un baño y una cómoda ca- 
ma. Allí te deja, regresando a la mesa para consultar sus visiones 
mientras tratas de descansar a pesar de los negros presagios que 
llenan tu mente. 


Recobras el nivel de RESISTENCIA que tuviste al empezar, 
antes de [pasar al 210 
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Para superar este obstáculo, tienes que separarte de la pared, 
echarte hacia atrás, agarrar el borde de la cornisa y luego alzarte 
sobre ésta utilizando sólo tus brazos. Aguardas pacientemente a 
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que se calme el viento por unos instantes, pero cuando por fin 
te sueltas una ráfaga te azota de costado. Angustiado, buscas un 
sitio a donde agarrarte, mas ya caes de espaldas. Chillas hasta 
estrellarte en el suelo contra los peñascos dispersos por la base 
de la pared. 
Tu vida y tu búsqueda acaban trágicamente aquí, en Haa- 
gadar. 
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Esos seres captan tu rastro y lanzan un extraño y agudo gorjeo 
que advierte a los demás del lugar en donde te escondes. Te po- 
nes en pie, desenvainando un arma, pero antes de que tengas la 
posibilidad de evadirte te rodean y acometen. 


Ookors: Destreza en el Combate 21 Resistencia 45 


Si vences en la lucha, [pasa al 203] 
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Tu Flecha parte certera. Atraviesa un ojo del Zhengha, que se 
lanza cielo arriba entre alaridos de dolor que resuenan por toda 
la desolada llanura. Ya en lo alto, arroja por última vez su terrible 
aliento y se precipita contra el suelo hasta estrellarse con un gran 
estruendo. 


242 


Apenas han brotado de tus labios las palabras cuando las res- 
ponde una andanada de flechas de puntas de bronce, enviadas 
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en la dirección de tu voz. Dos cruzan entre el follaje y pasan sobre 
tu cabeza, pero la tercera vuela más baja y desgarra un profundo 
surco en tu muslo antes de desaparecer en el suelo: pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. 

Al instante siguiente los batidores irrumpen en la maleza y te 
rodean, dispuestos a emplear de nuevo sus ballestas si te resistes. 
Uno se adelanta y te alza bruscamente, exigiendo que te identifi- 
ques si no quieres sufrir las consecuencias. Le dices quién eres y 
le sugieres que registre tu bolsillo si quiere hallar una prueba de 
tu sinceridad. 
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Las ruedas chirrían y el carro se inclina violentamente hacia 
uno y otro lado mientras corre por la abrupta orilla del río. 

Elige un número de la [Tabla de la Suertel. Si has completado 
el Círculo de la Ciencia de Solaris, suma 3 a la cifra que hayas 
escogido. 

Si tu total se halla ahora comprendido entre 0 y 3, 
al 57) 
Si es 4 o más, [pasa al 110. 


244 


Pese al viento helado y a que la pared sea casi vertical, tus 
destrezas básicas del Kai te permiten al principio ascender con 
escasas dificultades, sacando partido de las anfractuosidades del 
acantilado. Sin embargo, cuando llegas hacia la mitad, encuen- 
tras una cornisa de arenisca que sobresale de la pared cosa de un 
metro. 
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Elige un número de la [Tabla de la Suertel. Si tienes una Cuer- 


da, suma 1 a la cifra que hayas escogido. Si posees la Disciplina 
del Magnakai de Arte de Cazar y has alcanzado el rango del Mag- 
nakai de Primado u otro superior, añade 3. 

Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 4, 

al 239, 

Si es 5 o más, [pasa al 279). 
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El Jozinda se desploma muerto mientras su ancha cola aún se 
agita espasmódicamente. Cuando por fin queda inmóvil, te acer- 
cas a examinar el cadáver de este animal del Daziarn. Aunque por 
su forma parece un reptil, sus escamas son del todo diferentes a 
las de cualquier lagarto que hayas visto. Finas e increíblemente 
duras, parecen hechas de una sustancia más semejante al cristal 
que a la piel o al hueso. Reflexionas sobre los orígenes de es- 
te curioso ser hasta que la fatiga de la pelea se apodera de tus 
miembros (tienes que consumir una Comida o perder 3 puntos 
de RESISTENCIA). Incapaz de resistir más, cierras los ojos y te 
sumes en un sueño profundo y tranquilo. 


Pasa al 264) 
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Ilustración XV 
Por lo más hondo del bosque de Nahgoth avanza el ejército ate- 
rrador de los seres del caos. Sus integrantes se hallan mandados 
por un ser siniestro y todos obedecen sumisos sus mudas órdenes. 
Corres despavorido hacia el Sepulcro cuando en número crecien- 
te sus siluetas deformes penetran por las aberturas del perímetro 


Cuando llegas a la gran puerta encuentras a tres monstruos 
tentaculados, los temibles Octagtahs. 
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de la necrópolis. Evitas los venablos y piedras que te lanzan, mas 
cuando llegas a la gran puerta encuentras a tres monstruos tenta- 
culados que visten sobre sus pieles verrugosas pesadas armadu- 
ras. Sus cuerpos hinchados ocupan toda la puerta, impidiéndote 
la entrada. 
Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación, de Ar- 
te de Cazar o de Sentido de Orientación, [pasa al 213] 
Si no posees ninguna de esas destrezas, puedes atacar a 
esos tres seres; ¡pasa entonces al 293. 


O puedes rehuirlos y buscar otro sitio en donde esconderte; 


pasa al 55) 
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El fresco y sombrío bosque de Nahgoth parece extenderse in- 
definidamente. Luego llegáis a un lugar en donde ha caído a tierra 
uno de los enormes árboles, abriendo una brecha en el dosel de 
follaje. Allí la penumbra deja paso a un estrecho haz luminoso. 

-Este es el árbol de Baylon -murmura Odel, señalando el tronco 
caído-. Una legua más y arribaremos a Tolakos. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango del Magnakai de Tutor u 
otro superior, [pasa al 59). 

Si no posees esa destreza o no has alcanzado todavía ese 


nivel del Magnakai, [pasa al 192] 
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El arroyo avanza perezosamente por una cañada cubierta de 
musgo hasta unos árboles de hojas rojas que forman un semi- 
círculo en torno de un monolito metálico de color gris pálido. 
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Si deseas examinar este monolito, ¡pasa al 275]. 
Si optas por rehuirlo, [pasa al 53]. 
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La Flecha choca con el historiado dragón que adorna la celada 
de su casco y se parte en dos contra el acero reforzado. Lanza 
una carcajada burlona, relucen sus verdes ojos gatunos por las 
aberturas de la celada y apresuradamente introduce las Piedras de 
la Ciencia en un saquito de terciopelo que cuelga de su cinturón. 
Irritado por su risotada y por tu fracaso, te cuelgas el Arco y 
empuñas un arma mientras te precipitas para impedirle la huida. 


Pasa al 22) 


250 


Las imágenes ondulantes se concretan y ves ante ti extrañas 
escenas y los rostros de muchos seres desconocidos, humanos 
varios, bestiales otros y algunos que desafían toda descripción. 

-Muchos de los acontecimientos que se han sucedido en tu mun- 
do tienen su correspondencia en el Daziarn -dice Serocca mien- 
tras contemplas, cada vez más fascinado, la imagen de una batalla 
entre hombres y bestias-. También nosotros estamos amenazados 
por las fuerzas de la oscuridad. Triunfamos sobre la maldad hace 
muchas eras, pero nuestra victoria fue incompleta. Ahora ha so- 
brevenido nuestra propia Némesis bajo la apariencia del Señor 
del Caos. Por todas partes sus crecientes corrupciones penetran 
en los espléndidos reinos del Daziarn y destrozan y consumen 
cuanto tocan. 
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Se esfuma la visión de la batalla, reemplazada por un mapa 
vivo, semejante a las imágenes de luz que te mostró el Observador 
de Yanis. 

-Estas son las comarcas que se extienden entre las fortalezas 
elementales de la Tierra y el Agua. Antaño esta región fue rica y 
estuvo poblada por las criaturas de la luz, pero ahora se encuentra 
asolada por el canceroso reino de la Paradoja. Sólo Vhozada y 
Meledor siguen resistiendo, las demás han desaparecido en la 
Nada o han sido transformadas en desérticos yermos. Aquí... - 
dice, señalando el centro de la mesa- está el bosque de Nahgoth, 
una vez el mejor de todos los nuestros; ahora se halla destrozado 
por los fermentos del caos. Y aquí, la planicie de Guakor, el reino 
más poderoso que haya conocido nunca el Daziarn, reducido a 
polvo por la plaga de los flamígeros Zhenghas. 

Las lágrimas brotan de sus ojos y adviertes que la visión de 
Guakor ha despertado en ella dolorosos recuerdos. 


Si deseas preguntar lo que le angustia, [pasa al 288] 
Si prefieres no ahondar su pena, [pasa al 345] 
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Abandonas la cámara del tesoro y reanudas tu búsqueda de 
las Piedras de la Ciencia. Te concentras en la fuente de su fuerza 
radiante y tus ojos se ven inexorablemente atraídos hacia el techo. 
Nada se mueve entre las sombras de lo alto, pero percibes que las 
Piedras de la Ciencia están allí. Entonces reparas en la escalera 
y en la abertura circular y al instante comprendes que por ahí ha 
de llegarse a la terraza del Sepulcro. Tu corazón late con fuerza 
cuando remontas a toda prisa los peldaños, confiado en que los 
dos objetos que buscas te aguardan en la terraza. 
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Tu dominio de esa destreza del Magnakai te permite compren- 
der lo que dicen esos seres. Uno exige saber por qué has violado 
la sagrada tumba de Ztuul, uno de sus más respetados cazadores, 
y el otro te pregunta cómo llegaste hasta aquí, solo y sin medio 
alguno de transporte. Percibes que no hablan su lengua nativa, 
sino un idioma que suponen que es el tuyo. 

Si deseas decirles que procedes del mundo de Magnamund 
y que llegaste tras haber caído por una Puerta de las Som- 


bras, [pasa al 156] 
Si prefieres ignorar sus preguntas y permanecer callado, 


Pasa al 280), 
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La cerradura emite un sonoro clic y la puerta se abre entre cruji- 
dos para mostrar un pasillo largo y sombrío. Penetras a toda prisa 
y la cierras ante la horda aullante de seres del caos que acuden 
tras de ti. Unos tubos de cristal verdoso, dispuestos en nichos a lo 
largo de las paredes, arrojan un tenue resplandor que te permite 
llegar hasta la cámara que hay en el centro de la sepultura. Aquí, 
dentro de un sarcófago de plata brillante recamado de gemas, 
yacen los restos de Baylon, antiguo gobernante de Meledor. 

En la parte posterior de la estancia hay una escalera que as- 
ciende al techo en donde, como en el Gran Sepulcro, existe una 
abertura circular que da acceso a la terraza. 


Si deseas explorar la estancia, [pasa al 1541. 


Si prefieres registrar el sarcófago, [pasa al 66] 
Si optas por subir a la terraza y observar el avance de la 


horda, [pasa al 27] 
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T'uk T'ron corre a tu lado. Su rostro y su espada cristalina están 
bañados en la negra sangre de sus enemigos. 


-¡Aprisa! El combate está perdido. Debes irte... ¡Vete ahora 
mismo! 


Y con un gesto te indica que cruces el puente y te dirijas a 
las colinas. Una rápida mirada confirma sus terribles palabras. 
Sólo permanecen en pie él y dos de sus guardias y uno de ellos 
combate con la mano izquierda pues le han destrozado el brazo 
derecho. Los demás, incluyendo los onipas, han sido abatidos 
por los aullantes seres del caos. 


De mala gana obedeces a T'uk T'ron y te apresuras a cruzar 
el puente mientras él y sus valientes guardias Ookors combaten 
para cubrirte la retirada. No vuelves la cabeza hasta llegar a las 
primeras colinas, ansiando ver victoriosos a T'uk T'ron y los su- 
yos. Pero tu esperanza es vana. Todo lo que queda con vida en 
el puente es una turba fantasmagórica de Agtahs jubilosos. 


P A 
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Recurres a tus poderosas destrezas curativas para provocar una 
descarga de antitoxinas en el torrente sanguíneo con objeto de 
combatir los efectos del veneno. Velozmente éste queda neutra- 
lizado y tu metabolismo recobra la normalidad. 


Prisioneros del Tiempo 190 


256 


Acurrucado tras un árbol frondoso, aprestas una Flecha. Dos 
de esos seres han avanzado entre el follaje y ahora se encuentran 
detenidos a menos de diez pasos, ofreciendo un blanco perfecto. 
Lanzas una saeta que se clava en el pecho de uno de ellos. Cae 
hacia atrás, impelido por la fuerza de la Flecha. Al instante su 
compañero emite un extraño y agudo gorjeo, advirtiendo a los 
otros de tu posición. Antes de que puedas preparar una nueva 
saeta o escapar, te rodean por todos lados y atacan. 
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A menos que poseas la Disciplina del Magnakai de Arte de 
Cazar, resta 2 puntos de tu DESTREZA EN EL COMBATE du- 
rante el primer asalto de la pelea, debido a la celeridad del ataque 
enemigo. 


Si vences en la lucha, [pasa al 203] 


257 


El enorme gusano de alas plateadas se alza y desciende sobre 
tu cabeza y de vez en cuando trata de alcanzarte con sus largos 
dientes, afilados como sables. 


Gusano de Tazgar: Destreza en el Combate 24  Resisten- 
cia 34 


Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). 


Si vences en la lucha, [pasa al 162] 
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258 


El capitán encoge sus velludos hombros y hace una señal al 
auriga para que no se detenga. Cuando cruzas la aldea un grupo 
de niños Ookors vitorean, saludan y lanzan flores a los carros en 
marcha. Una de esas flores cae en el cuenco de tu mano. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina, 
(74 


Si no posees esa destreza, [pasa al 143] 


259 


De repente los dos guardias entran en acción, desenvainan sus 
mohosas espadas y las alzan, dispuestos al ataque. ¡Tu truco no 
los ha engañado y están resueltos a capturarte, vivo o muerto! 


Guardias del Templo de los Sandais: Destreza en el Com- 
bate 28 Resistencia 35 


Si vences en la lucha, ¡pasa al 195) 


260 


Gran parte de la roca porosa que rodea la losa ha sido erosio- 
nada por el viento y la arena. Hay agujeros a través de los cuales 
puedes atisbar el interior del túmulo. Está hueco. La curiosidad y 
el deseo de encontrar un refugio mejor te empujan a desplazar la 
losa y, tras un gran esfuerzo, consigues hacerla a un lado y dejar 
al descubierto en el flanco del montículo una abertura del tamaño 
de una trampilla. 
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En su tenebroso interior descubres una gran estatua metálica 
yacente sobre arena clara y cristalina. Te afanas por percibir al- 
gún detalle, pero la figura se halla sumida en una oscuridad casi 
completa. 


Si posees una Esfera de Fuego, una Linterna o una An- 
torcha y Yesca y Pedernal, y deseas iluminar este sombrío 


recinto, pasa al 177) 


Si no posees ninguno de los objetos mencionados o no 


deseas emplearlos, [pasa al 334] 


261 


Este vino se halla encantado por un poderoso sortilegio que le 
proporciona especiales propiedades curativas. Tras haber bebido 
un trago, quedan sólo dos en el Frasco de Plata. Cada trago te 
permite recobrar 4 puntos de RESISTENCIA M Si deseas que- 


darte con este Frasco de Plata, anótalo en tu 
como Objeto de la Mochila. 


Pasa al 323) 


262 


Se disuelve la visión del bosque de Nahgoth y aparece otra. Es 
la de una ciudad alzada sobre un acantilado y rodeada por una 
muralla con torres y grandes bastiones. Llamas rojas brotan de 
una fila de ventanucos y en la gran entrada pétrea destaca un 
escudo con el símbolo de un terrible dragón. 


lMRecuperas 4 puntos de RESISTENCIA por el efecto del trago que acabas de 
beber. 
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-Esta es Haagadar -afirma Serocca taciturna-. Antaño fue la 
sede de los Sandais, dueños de las grandes llanuras que se ex- 
tienden hasta el borde mismo de las fortalezas de Tierra. Fueron 
los primeros en sucumbir ante el caos y ahora sus planicies es- 
tán yermas. Allí no encontrarás más que rocas estériles y arenas 
ponzoñosas. Haagadar fue reivindicada por el Señor del Caos y 
la convirtió en su residencia. Pero, al ensanchar su imperio del 
mal, se cansó de esta ciudad y la abandonó por otras no tan remo- 
tas. Permaneció desierta por un tiempo hasta que allí buscaron 
refugio los proscritos y refugiados de Guakor que huían de los 
seres del caos. Ahora es una urbe olvidada. Sin embargo, en su 
interior guarda un secreto que ni siquiera el Señor del Caos logró 
descubrir: los Sandais eran los guardianes de una Puerta de las 
Sombras. Durante largo tiempo la mantuvieron oculta mientras 
buscaban los medios de atravesarla, porque, a diferencia de las 
Puertas de las Sombras de tu mundo, las del Daziarn se hallan ce- 
rradas. Sólo quienes poseen una llave pueden cruzar desde este 
reino al universo de Aon. 


Pasa al 233) 
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263 


Tu Flecha atraviesa sesgada la cota de malla, rasga el forro en- 
guatado y alcanza su pecho. La fuerza de la penetración le aturde 
de momento y lanza un grito de dolor. Pero eso no le impide guar- 
dar las Piedras de la Ciencia en un saquito de terciopelo sujeto a 
su cinturón. A toda prisa te echas el Arco al hombro y empuñas 
un arma mientras te aprestas a impedir su huida. 


264 


Despiertas, sobresaltado al parecer por el lejano batir de unas 
grandes alas en un cielo sin viento. El sonido crece en volumen 
y al punto recoges tu equipo y te apresuras a salir de la caverna 
para averiguar de qué se trata. 

La tormenta se extinguió mientras dormías y la planicie está 
ahora en calma. Desde la entrada distingues seis siluetas negras 
que se recortan en el ardiente horizonte. Parecen dragones de 
cuellos serpentinos y alas como las de los murciélagos. En sus 
lomos llevan a unos seres de piel dorada, de apariencia humana 
a excepción de la ausencia de pelo y de su enorme talla. 

El jefe repara en ti; dirige a su dragón en dirección a la entrada 
de la caverna y los otros van tras él. Temes estar a punto de ser 
atacado, pero en el último momento se desvían y describen un 
círculo antes de aterrizar cerca. El jefe y dos de sus acompañantes 
desmontan con agilidad de sus aladas cabalgaduras. Te superan 
en altura en un brazo y, pese a su corpulencia, se aproximan 
como leones al acecho de su presa. 

-¿Zeeu klo-ka n'ra? -dice el jefe con voz grave y resonante. 

-¿Ryl'aan noorna? -declara otro con impaciencia. 
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Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango de Vástago del Kai, 


al 305. 


Si no posees esa Disciplina del Magnakai o no has alcan- 


zado aún ese nivel de destreza, [pasa al 132]. 


265 


Tras este encuentro te detienes a descansar con menor fre- 
cuencia. Avanzas mecánicamente kilómetro tras kilómetro, sin 
reparar apenas en el paisaje muerto por el que discurres. La fati- 
ga embota tus sentidos y no puedes recordar el momento exacto 
en que entraste en la Nada; es como un sueño, como si siempre 
hubieses estado aquí. A tus pies se arremolinan nubes que sopor- 
tan tu peso. Flotas en un mar y en un cielo de luz grisácea sin 
horizonte ni fronteras, en una eternidad ilimitada de espacio. Per- 
cibes sonidos lejanos, como voces ahogadas, pero cuando tratas 
de entender lo que dicen se esfuman y no consigues captar las 
palabras. 

Transcurre el tiempo y, sin embargo, carece de significación 
porque no puedes determinar el orden en que se suceden los 
acontecimientos. Del torbellino de nubes surgen tres esferas os- 
curas. Se aproximan, van y vienen hasta cobrar la forma de ne- 
gros jinetes encapuchados sobre demoníacos corceles. Desde las 
sombras de sus cogullas te observan unas calaveras y distingues 
tus propios ojos reflejados en sus cuencas vacías. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica, 
30. 


Si no posees esa destreza, [pasa al 81] 
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266 


Arrebatas las riendas al sorprendido auriga y tiras con fuerza 
hacia la izquierda, desviando a los onipas del puente. Pero tu 
acción no los detiene y corren hacia el río. Entre gritos de terror, 
tanto uk T'ron como el auriga se tapan los ojos muy cerca ya 
de las cenagosas aguas. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


Si deseas tirar de la palanca del freno, [pasa al 243]. 


Si prefieres soltar las riendas y saltar del carro, 
8321 


267 


-Que la fortuna te acompañe, aoniano -dice Lorkon cuando 
te dispones a abandonar la cabaña-. Recuérdalo, me pondré en 
marcha hacia Tolakos tan pronto como lleguen mis refuerzos. 

Le das las gracias y te despides de él antes de seguir a Odel 
por el afanoso campamento hasta la tienda de los bagajes. Dos 
hoscos guardianes se hallan ante la entrada, pero Odel les dice 
quién te ha autorizado y rápidamente abaten sus lanzas y te dejan 
pasar. La tienda rebosa de armas y provisiones y Odel te invita a 
tomar lo que precises. Puedes seleccionar entre lo siguiente: 


Espada 
Lanza 
Maza 
Daga 

6 Flechas 
Arco 
Carcaj 
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Mochila 
Estaca 
Espadín 


Si deseas recoger algunos de estos artículos, acuérdate de hacer 


las modificaciones oportunas en tu Carta de Acción). 
Pasa ahora al 28... 


268 


El torbellino de luz se concentra sobre el suelo refulgente y te ves 
envuelto por una espectacular imagen cósmica. En el centro gira 
una sombra, tan negra como el espacio profundo, poblada de 
soles, estrellas e infinidad de planetas que describen sus órbitas 
en torno. Este universo microscópico se halla a su vez envuel- 
to por un anillo de completa oscuridad y más allá se extienden 
cuatro haces de colores diferentes, como los radios de una gi- 
gantesca rueda. Entre esos haces hay muchas áreas de luz y de 
sombra, algunas paralelas y otras aisladas, pero todas unidas por 
una neblina pálida y burbujeante. 

-Lo que ves ante ti es un cuadro de nuestros mundos, una ima- 
gen de luz que representa el universo de Aon y el plano de Da- 
ziarn -dice el Observador mientras su sirviente le traslada al os- 
curo centro del piso-. Aquí, entre los soles y las estrellas de Aon, 
está el planeta que tú conoces como Magnamund y más allá se 
encuentra la Puerta de las Sombras a través de la cual caíste en 
el Daziarn. 

Lentamente el Yoacor se acerca a ti, portando con cuidado a 
su señor, que prosigue su monólogo. 

-Y aquí, en equilibrio entre las fortalezas elementales del Fuego 
y del Agua, se encuentra el Abaxial de Czenos. Este es mi reino. 


-Lo que ves ante ti es un cuadro de nuestros mundos: el 
universo de Aon y el plano de Daziarn- dice el Observador. 
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Decidí vivir en este lugar, conformarlo a mis deseos y poblarlo 
con seres que encarnen mis ideales. 

El Observador te mira fríamente a los ojos y sientes cómo se 
torna rígido tu cuerpo mientras él penetra en tu mente. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica, 
pasa al 1/4. 
Si no tienes esa destreza, [pasa al 102] 


269 


Te apartas al instante y el dardo, tras rasgarte el pecho, se 
clava en el tronco del árbol que hay detrás: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 

Ahogando un grito de dolor, caes de rodillas y te deslizas veloz- 
mente entre la maleza por si lanzan otra flecha al lugar en donde 
caíste. Te detienes lo suficiente para cortar la hemorragia. Pero 
cuando estás a punto de proseguir tu huida, los batidores irrum- 
pen entre los matorrales y te rodean, dispuestos a rematarte con 
sus arcos. Uno te aferra y te alza en pie, exigiendo que te iden- 
tifiques si no quieres sufrir en el acto las consecuencias. Le dices 
quién eres y le sugieres que registre en tu bolsillo si quiere hallar 
la confirmación de tus palabras. 


270 


Concentras tu energía en las sombras que se acercan y te pre- 
paras a entablar un combate psíquico. 


Sombras Sigilosas: Destreza en el Combate 25  Resisten- 
cia 40 
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Libra esta pelea conforme a los procedimientos habituales de 
cualquier combate, aunque en este caso no podrás emplear boni- 
ficaciones por destreza con armas para incrementar tu cifra bási- 
ca de DESTREZA EN EL COMBATE. Pero por cada Disciplina 
del Magnakai que poseas por encima de las tres primeras puedes 
añadir 1 punto a tu DESTREZA EN EL COMBATE durante el 
tiempo que dure la lucha. Si posees además un Anillo Psíquico o 
un Anillo de Cristal Gris, puedes añadir 3 puntos (por objeto) a 
tu DESTREZA EN EL COMBATE? 


Si vences en la lucha, [pasa al 149] 


271 


El lagarto bosteza, mostrando unas filas de dientes tan afila- 
dos como dagas. Sonríe malignamente ante la idea de matarte y 
devorarte a placer. 


Si tienes un Arco y deseas emplearlo, [pasa al 322]. 
En caso contrario, [pasa al 31. 


272 


Al llegar a la cripta te ves rodeado por unas monstruosidades 
abotargadas con aspecto de sapo, grandes cabezas y pieles mo- 


12En esta pelea no puedes sumar a tu DESTREZA EN EL COMBATE la bonificación 
por el empleo de un Escudo ni tampoco por el uso de Alether o de Objetos 
Especiales que puedan ser utilizados como armas, como la Sommerswerd. 
Dependiendo de tu interpretación de las reglas, puede que la bonificación 
por el Yelmo de Plata sea aplicable, ya que parece que es de carácter má- 
gico. Además, durante este combate no deberían añadirse a tu RESISTENCIA 
bonificaciones por llevar armadura. 
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teadas y brillantes. Croan y gruñen hambrientas cuando captan 
tu rastro. 


Si posees un Petardo y deseas emplearlo, [pasa al 2] 
Si prefieres empuñar un arma y luchar contra estos gigan- 
tescos escuerzos, [pasa al 103). 


Si decides regresar al Gran Sepulcro y atacar a los tres seres 


que bloquean su entrada, [pasa al 298] 


273 


Llegas a los carros justo cuando lanzan su ataque los primeros 
seres del caos. Combaten rabiosos con colmillos y garras, an- 
siando matar. Uno de ellos, cubierto su cuerpo de rayas de color 
ocre, surge tras un onipa espantado y te acomete con la boca 
desmesuradamente abierta. Te dispones a defenderte cuando su 
sombra cae sobre tu cara. 


Agtah Rayado: Destreza en el Combate 24 Resistencia 35 


Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). Por obra de la celeridad y ferocidad de su ataque, no 
puedes rehuir el combate ni emplear un Arco. 


Si vences en la lucha, [pasa al 201) 


274 


La celeridad y la resolución de tu ataque sorprenden a tu adver- 
sario. Antes de que pueda guardar las Piedras de la Ciencia en 
un saquito de terciopelo que cuelga de su cinturón, le asestas un 
golpe que le obliga a retroceder apresuradamente. Envuelve tu 
cuerpo una oleada de energía cuando llegas a muy corta distan- 
cia de las Piedras de la Ciencia, pero su efecto entumece por un 
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momento tus sentidos, dejándote falto de disposición para repe- 
ler la respuesta de tu enemigo. Desenvaina un sable y lanza una 
serie de furiosos tajos dirigidos a tu cabeza, obligándote a echarte 
hacia atrás para no ser decapitado. Aprovecha esta oportunidad 
para agacharse y meter las Piedras de la Ciencia en el saquito an- 
tes de saltar hacia adelante como un felino con el fin de proseguir 
el combate. 


Guerrero Escarlata: Destreza en el Combate 29 Resisten- 
cia 38 


Si reduces su RESISTENCIA a 20 puntos o menos, no pro- 
sigas el combate; [pasa al 306. 


Si le matas antes de que su RESISTENCIA descienda a 20 
puntos (es decir, si logras en la Tabla de Resultados de los 


Combates una «Muerte automática»), [pasa al 123]. 


275 


La base del monolito está cubierta de malas hierbas y flores 
silvestres, lo que indica que se alza allí desde hace un tiempo 
considerable. Sin embargo, su superficie metálica no muestra sig- 
nos del desgaste infligido por la meteorología. Se halla rematado 
por un pincho transparente que se asemeja a una corta lanza de 
cristal. Cuando acercas el oído a ese remate percibes un tenue 
zumbido que parece proceder de algún lugar subterráneo. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango del Magnakai de Tutor u 


otro superior, pasa al 283, 


Si no tienes esa destreza del Magnakai o no has alcanzado 
todavía ese nivel del Magnakai, [pasa al 6. 
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Al final sales de la ciénaga a un lugar por donde un sendero 
cruza el bosque. Caminas por esa abrupta vía de leñadores hasta 
que al cabo de incontables horas llegas al borde de la planicie de 
Guakor. Te sientes extremadamente cansado y has de consumir 
una Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. En vez de in- 
tentar cruzar inmediatamente la yerma llanura, decides descansar 
aquí y proseguir tras haber echado un sueño que tanto necesitas. 

Diez horas más tarde despiertas descansado y dispuesto a ini- 
ciar la siguiente etapa de tu viaje a Haagadar. Luego de revisar tu 
equipo y examinar el mapa, te internas por la monótona planicie. 

Elige un número de la [Tabla de la Suertel. 


Si la cifra que has escogido se encuentra entre O y 2, 


al318, 
Si está entre 3 y 9, [pasa al 202. 


217 


Rechinando los dientes, dices a Odel que saque de tu Mochila 
la poción curativa y que la vierta en tu boca. Obedece al instante 
y al cabo de unos segundos menguan los terribles dolores de estó- 
mago y comienzas a recobrar tus fuerzas a medida que la poción 
neutraliza las toxinas mortales. 

Odel enjuga el sudor de su frente y lanza un suspiro de alivio. 
Los meledorianos no conocen ningún antídoto para el veneno de 
las Esporas Jetu y por un momento temió que fueses a morir. 

Si deseas recoger un puñado de estas Esporas mortales, anóta- 


las en tu como Objeto de la Mochila. 


P A 
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Desenvainas tu arma y te dispones a abatir a cualquiera que 
se ponga a tu alcance. Los carros se detienen entre chirridos y 
un puñado de guardias Ookors salta de los vehículos. Acuden 
apresuradamente hacia ti, bien aprestadas sus lanzas de punta 
cristalina. Su jefe te conmina por gestos a que envaines tu arma 
o te atengas a las consecuencias. Ignoras sus gestos y te preparas 
para atacarle. Entonces ves que de la ciudad salen más carros 
para reforzar a la patrulla. Como es tan adversa la perspectiva, 
decides de mala gana alzar las manos y permitir que estos seres 
simiescos te conduzcan fuertemente vigilado hasta su urbe. 


Pp 36. 


279 


Con la agilidad de una pantera te separas de la pared, aferrándote 
a la cornisa con ambas manos, y te izas sobre el obstáculo. El 
resto de la ascensión es en comparación fácil y pronto llegas a 
lo alto y te ves a la sombra de la gran entrada del dragón. Una 
puerta de dos hojas con flejes de hierro brinda acceso a la ciudad. 
Nadie la guarda y, luego de penetrar, avanzas sin ser molestado 
por la calle de losas de piedra que se extiende más allá. 

A pocos ves por las tenebrosas vías de Haagadar. Es tan intenso 
el olor a sal y azufre que aquellos con quienes te cruzas se mues- 
tran irreconocibles tras los paños húmedos con que protegen sus 
rostros del hedor. La calle, escasamente iluminada, concluye en 
una plaza mayor en la que te topas con dos visiones estimulan- 
tes. Atada a un monolito de piedra en el centro de la plaza hay 
un ave enorme y negra, la alada montura del guerrero escarlata. 


Tras la enorme y negra ave, la alada montura del guerrero 
escarlata, se alza el templo de los Sandais, ante el que 
montan guardia dos seres revestidos de armaduras. 
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Detrás, ascendiendo en terrazas, se alza el templo de los San- 
dais. Dos seres revestidos de armaduras montan guardia ante la 
puerta. Sus enmohecidos cascos han sido toscamente adaptados 
para sostener los paños ante las caras. Percibes que la Piedra de 
la Ciencia se halla dentro del templo y exploras toda su superficie 
con la esperanza de descubrir una entrada que no esté vigilada. 
No hay más puertas, pero del centro de la terraza superior se 
eleva una chimenea circular. 


Si decides subir a lo alto del templo y tratar de entrar por 
la chimenea, [pasa al 217. 


Si deseas cubrir tu rostro e intentar cruzar ante los guardias, 


[pasa al 38] 
280 


Los gigantes de piel dorada te miran desdeñosos cuando no 
respondes. Su jefe extrae de su justillo de escamas de lagarto 
una varilla de plata, apunta a tu pecho y repite lentamente las 
palabras proferidas. 


Si tienes una Varilla de Plata, [pasa al 39) 
Si no tienes ese Objeto Especial, [pasa al 67]. 


281 


El Zhengha se aproxima con mortal ligereza. Sus enormes alas 
verdegrises le impulsan a una asombrosa velocidad. De los col- 
millos de su boca escapan volutas de humo y sus ojos de color 
esmeralda brillan como malignas joyas. Describe un círculo en 
torno de ti, meditando su plan de ataque antes de descender. 


Si tienes un Arco y deseas emplearlo, ¡pasa al 193]. 
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Si deseas empuñar un arma y prepararte para la defensa, 


pasa al 62, 


282 


Los dos Ookors se deslizan sobre las tablas y los sigues pega- 
do a sus talones y semi-agachado para aprovechar la protección 
que te brinda el parapeto del puente. Cuando llegas al centro ob- 
servas aliviado que el daño tiene arreglo. Quien quiera que hizo 
esto deseaba provocar una demora y no la destrucción del puen- 
te. Tuk T'ron hace una seña a sus guardias para que vengan a 
echar una mano en el trabajo de reparación. Pero tan pronto co- 
mo abandonan los carros resuena entre los árboles cercanos un 
terrible aullido. 

-¡Agtahs! -gime T'uk T'ron con voz que delata su temor-. ¡Los 
seres del caos! 

Un estremecimiento recorre tu espina dorsal cuando los ves. 
De los árboles a cada lado del puente surgen siluetas deformes 
que avanzan con pasos vacilantes hacia los carros. No parecen 
animales ni seres humanos, sino una fusión pavorosa de ambos. 
Ahora quedan sólo dos aurigas junto a los onipas y T'uk T'ron 
comprende al punto el peligro. Ordena a los guardias que regre- 
sen y se pone al frente de ellos al cruzar el puente con su espada 
cristalina en alto. 


Si deseas seguir a T'uk T'ron y ayudarle a defender los ca- 


Si decides permanecer en donde estás y tratar de reparar 


el puente, [pasa al 178, 


Si prefieres abandonar a los Ookors y escapar a pie por el 


puente, [pasa al 10, 
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Tu sentido del Kai te alerta sobre la posibilidad de una embos- 
cada. Un grupo de seres hostiles se acerca a los árboles, atraído 
por el sonido de una alarma, inaudible a oídos humanos, que 
pusiste en marcha al tocar el monolito. 


Si deseas rehuir a esos seres, [pasa al 135) 
Si decides quedarte y hacerles frente, [pasa al 343] 


284 


Cuando desciende para atacarte, apuntas a la abierta boca de 
ese ser. 
Elige un número de la y añade las bonifica- 
ciones que puedas tener por destreza con armas. 
Si tu total se halla ahora comprendido entre 0 y 4, 
al220. 
Si se encuentra entre 5 y 8, [pasa al 127. 
Si es 9 o más, [pasa al 21) 


285 


Odel llena de flechas un carcaj que lleva a la cadera y comprue- 
ba el funcionamiento de su ballesta que lleva sujeta al antebrazo 
con correas. Satisfecho, la pliega y luego guarda en las botas un 
par de cuchillos arrojadizos. 

-¿Estás dispuesto? -inquiere mientras acabas de acomodar el 
equipo. 

-Sí -replicas, seguro de ti-. Adelante. 
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Abandonáis el campamento, salvando el terraplén, y rápida- 
mente os confundís con las sombras de la espesura del bosque. 
Los gigantescos troncos sostienen un dosel de denso follaje que 
apenas deja pasar la luz y mantiene el suelo bañado en una per- 
petua penumbra. Una alfombra de musgo ahoga el sonido de 
vuestros pasos. Por todas partes crecen matas de un aterciopela- 
do liquen sobre el que destacan unas protuberancias anaranjadas 
del tamaño de dientes. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Medicina, [pasa al 
301. 


Si no posees esa destreza, [pasa al 163] 


286 


Tu Flecha se clava en un ojo, que estalla como un huevo, y 
penetra profundamente en el cerebro del monstruo. Muere al 
instante sin llegar siquiera a sentir el dolor de una herida tan 
terrible. 


P A 
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Pese a sus esfuerzos, la Flecha penetra en su cota de malla y 
se hunde profundamente en su costado. Aúlla de sorpresa y de 
dolor antes de arrancarse la saeta y lanzártela con desdén. Su 
fortaleza es impresionante, pero estás seguro de que ha recibido 
una grave herida. Se apodera febrilmente de las Piedras de la 
Ciencia para guardarlas en un saquito de terciopelo que cuelga 
de su cinturón mientras te echas al hombro el Arco, empuñas un 
arma y te precipitas hacia él con el fin de impedirle la huida. 

P D6!. 


288 


-Es la crueldad del Señor del Caos lo que me entristece -cuchichea, 
como si temiera ser oída-. Hasta que él llegó, la planicie de Gua- 
kor se hallaba regida por un gran guerrero llamado Sinay, cuyo 
único defecto, se decía, era su desmedido orgullo. Me quería y 
ansiaba la unión de nuestros reinos. Pero ese amor no era recí- 
proco; nunca se unirían Guakor y Vhozada. Para ganar mi cariño 
y recobrarse de la herida infligida a su orgullo, Sinay hizo un trato 
con el Señor del Caos, porque, conforme a la naturaleza para- 
dójica de este dios, se halla obligado a hacer realidad los deseos 
de aquellos que se atreven a solicitarlos de él. El Señor del Caos 
lanzó un sortilegio para encantarme y concedió a Sinay lo que 
pedía: me enamoré de él. Pero los tratos con el Señor del Caos 
responden a su naturaleza, cruel y voluble. Una hora después de 
nuestra boda se presentó y exigió de Sinay que, en pago de su 
deseo, le entregase la mitad de su reino. Sinay se negó y como 
represalia me encerró en esta torre y obró en Sinay tal transfor- 
mación física que huyó de Guakor y se ocultó avergonzado. 

-¿Sabes qué fue de él? 
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-Sí -replica tristemente-. Gobierna un nuevo reino. Ha reco- 
brado su poder, pero su cuerpo será para siempre un terrible 
recuerdo del pacto que hizo con el Señor del Caos. Es el que te 
envió... el Observador de Yanis. 


P A 
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Ves caer al agua a la bestia muerta y luego concentras tu aten- 
ción en la pelea que se libra ahora en torno de los carros. La 
situación parece desesperada. T'uk T'ron y sus guardias a duras 
penas consiguen impedir que los seres del caos irrumpan en el 
puente. Adviertes cómo el capitán Ookor mata a un monstruo 
rechoncho y porcino; luego se adelanta hacia ti, agita su espada 
y grita algo que no puedes entender. 


Si deseas averiguar lo que te dice T'uk T'ron, [pasa al 254. 


Si decides abandonar al Ookor y a sus guardias y escapar 


por el puente, [pasa al 10. 


290 


Cada una de las siluetas fantasmales muestra el rostro de un 
enemigo que mataste. Se retuercen y contraen ante tu vista y 
en sus cuencas vacías arden frías llamas azules cuando te devuel- 
ven la mirada. Recurres frenéticamente a tus reservas psíquicas 
y logras proteger tu mente de este enfrentamiento con unos fan- 
tasmas. 
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Recurres a tu destreza del Kai y tratas de averiguar si son bue- 
nas o malas las intenciones del Observador. Sientes que posee 
poderes inmensos, tanto físicos como psíquicos, que irradian de 
su cuerpo como los rayos de un sol invisible. Te concentras en 
ese poder, pero todo lo que puedes determinar es que tiene ca- 
pacidad de emplearlo tanto para el bien como para el mal. 


Pasa al 152, 


292 


Mientras prosigues por el sendero, los extraños árboles te cau- 
san una sensación de inquietud, tanto mayor cuanto que se hallan 
perfectamente inmóviles. Pronto llegas a un calvero en donde 
un enorme agujero ha borrado el sendero. Decides asomarte y, 
cuando escrutas su negrura, percibes allá abajo un débil lamento. 


Si deseas responder con un grito, [pasa al 141] 
Si prefieres dejar atrás el agujero y escapar del lugar, 


al138, 


293 


Una oleada de energía psíquica penetra en tu mente y atravie- 
sa tus pensamientos a la búsqueda de algún indicio de propósito 
hostil. Haces frente a la intrusión y la oleada se retira rápidamen- 
te, pero te deja temblando con el frío del shock psíquico: pierdes 
2 puntos de RESISTENCIA. 


P A 
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Te diriges a toda prisa hacia el bosque en torno de la ciudad, con- 
fiando en que, mientras rodeas la muralla, te oculten los árboles 
de los atentos ojos de los guardias. Pero tu presencia fue adver- 
tida ya por un vigía situado en la torre gris cuando te hallabas en 
la cima de la colina. Ha puesto sobre aviso a los guardias de la 
puerta, quienes disponen una patrulla especial. 

Cinco carros tirados por terribles bestias que sólo se parecen 
ligeramente a caballos salen de la ciudad a la carrera y cruzan 
una pradera. Tu primera reacción es precipitarte hacia el bosque, 
pero los carros vienen muy aprisa y comprendes que no tendrás 
tiempo de llegar hasta los árboles. Los aurigas aúllan satisfechos 
cuando se separan para rodearte. 

Si tienes un Arco y deseas emplearlo, [pasa al 46. 


Si deseas desenvainar un arma y prepararte para la defen- 
Si decides alzar las manos y rendirte, [pasa al 94]. 


295 


Tu destreza del Kai te salva de acabar en el estómago de este 
gigantesco lagarto de Guakor. Gruñe de un modo amenazador 
antes de volverse camino de su cubil entre los peñascos. 


296 


Calladamente descuelgas el Arco de tu hombro y preparas una 
Flecha. Ese ser está muy cerca; puedes sentir que se halla dis- 
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puesto a atacar. Luego, con celeridad y destreza inigualables, te 
vuelves y lanzas tu saeta bajo el puente. De abajo te llega un so- 
noro grito de sorpresa y dolor y distingues confusamente a un 
ser contrahecho y velludo que se precipita al río con tu Flecha 
clavada en la frente. 


297 


El viento tórrido barre la llanura cada vez con más violencia, 
obligándote a proteger tus ojos con las manos de los granos de 
arena que arrastra. Cobra prioridad el hallazgo de un refugio 
cuando comprendes que este viento es simplemente el preludio 
de una tormenta. Continuar aquí al raso podría constituir un error 
fatal. 

Atisbas por entre tus dedos en busca de algo tras lo que ocultar- 
te. A tu izquierda, a una cierta distancia, distingues lo que parece 
ser un montículo de lajas volcánicas; a tu derecha, pero más lejos, 
adviertes un barranco al socaire del viento. 


Si deseas refugiarte tras el montículo de lajas, ¡pasa al 2121. 
Si decides ampararte en el barranco, [pasa al 89) 


298 


Los tres monstruos rugen y gruñen cuando asestas los primeros 
golpes a sus corazas y contraatacan enarbolando sus tentáculos. 
Su acoso es torpe, pero siempre que uno de esos miembros fle- 
xibles toca tu cuerpo deja un rastro sanguinolento. 


Octagtahs: Destreza en el Combate 12 Resistencia 43 
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A menos que poseas la Disciplina del Magnakai de Medicina y 
hayas alcanzado el rango del Magnakai de Mentor u otro supe- 
rior, añade 2 a los puntos de RESISTENCIA que pierdas en cada 
asalto, en razón de la naturaleza ponzoñosa de sus tentáculos. 

Puedes abandonar el combate en cualquier momento, co- 


rriendo hacia la tumba de Baylon; [pasa entonces al 166] 
Si vences en la pelea, [pasa al 133) 


299 


Saltas del carro y caes sobre la orilla tan violentamente que 
quedas sin aliento. El terreno es blando, pero hay muchas piedras 
entre el barro y cuando ruedas por la pendiente no puedes evitar 
el choque con algunas. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte]. Si posees la Discipli- 
na del Magnakai de Arte de Cazar, resta 2 de la cifra que hayas 
escogido. 

Si tu total es ahora 3 o menos, pierdes 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. Si se halla comprendido entre 4 y 6, pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. Si está entre 7 y 9, pierdes 4 puntos de RESIS- 
TENCIA. 


Haz las modificaciones oportunas en tu (Carta de Acción 
antes de [pasar al 165) 


300 


-Tengo que explorar esta tumba -dices, contemplando fijamen- 
te la enorme puerta que domina la fachada grisazulada y esculpida 
del Sepulcro. 


18S1 ya has estado en la tumba de Baylon, no puedes abandonar el combate, 
sino que debes quedarte y pelear. 
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Odel frunce el ceño y atisba nervioso la neblina que se cierne 
en torno. 

-Yo no puedo entrar -dice-. No soy de la sangre del clan. Si 
quieres cruzar esa puerta, habrás de ir solo. 

Percibes que nada inducirá a Odel a vulnerar la ley del clan, 
mas ansías no perder a tan valioso guía. 

-¿Me aguardarás aquí cuando penetre en el Gran Sepulcro? 
-preguntas, confiando en que accederá. 

Reflexiona en silencio sobre lo que le pides. 

-Sí -declara sin entusiasmo-. Pero explora aprisa. Los seres del 
caos se hallan cerca. Puedo sentirlo en mi sangre. 

Intercambiáis unas adustas sonrisas y luego corres hacia la gran 


puerta entre la neblina que te envuelve hasta la altura de las ro- 
dillas. 


301 


El área en torno del monolito se halla desierta, pero no pasa 
mucho tiempo antes de que los seres simiescos salgan de las som- 
bras de los árboles y se desplieguen en amplio círculo en torno 
de ti. Uno de ellos profiere un sorprendente gorjeo, luego en- 
torna los ojos y mueve la cabeza de un lado para otro como si 
aguardase tu respuesta. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango de Vástago del Kai o si po- 
sees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


al 309, 
Si no posees ninguna de esas destrezas, [pasa al 108] 
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Cuando la hoja penetra en su negro corazón, el Señor del Caos 
lanza un grito estremecedor, capaz de despertar a los muertos. 
Su enorme corpachón cobra rigidez y su piel se contrae y vibra, 
tornando imposible apreciar ningún detalle. Entonces se esfuma 
de repente hasta que todo lo que de él queda es el hedor pene- 
trante de su sangre derramada. 


P A 


303 


Te apartas del jefe de la banda y ruedas bajo un carro para evitar 
sus constantes ataques. Pero está resuelto a matarte y, lanzando 
un agudo chillido, se arroja contra tus piernas. Consigues evitarle 
y preparas tu arma, dispuesto a acometerle en cuanto se acerque 
de nuevo. La cara verdosa asoma entonces cerca de la rueda. Por 
un instante sus ojos rojizos te observan rabiosos hasta que de un 
golpe certero partes en dos su escamoso cuello. 


P A 
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Tus reflejos te salvan del dardo mortal; sisea junto a tu cabeza 
y se clava en el blando suelo del bosque. Odel gira sobre sus 
talones y, tendiendo un brazo, apunta hacia el dosel que forman 
las ramas. Percibes un chasquido metálico y la tensa cuerda de 
su ballesta lanza una flecha que se hunde profundamente en el 
abdomen escamoso de un francotirador Agtah oculto entre el 
follaje de lo alto. Profiere un grito desgarrador y cae al suelo con 
un sordo ruido. 
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Felicitas a tu guía por su destreza con la ballesta y vas tras él 
cuando se adelanta a registrar el cadáver. 


p > 
O. 


305 


Tu consumada destreza del Kai te permite entender la lengua 
que hablan esos seres. Quieren saber por qué has irrumpido en 
su terreno de caza y cómo llegaste hasta aquí, solo y sin medio 
alguno de transporte. Percibes que no hablan su idioma nativo, 
sino una lengua que suponen que es la tuya. 


Si deseas decirles que eres del mundo de Magnamund y que 
llegaste hasta aquí tras caer por una Puerta de las Sombras, 


pasa al 156] 


Si optas por ignorar sus preguntas y permanecer callado, 


306 


Jadeante y ensangrentado, el guerrero evade tus diestros ata- 
ques saltando a la escala de cuerda a la que se agarra con firmeza. 
Desde allí grita una orden y la gigantesca y negra ave echa a volar, 
alzándole de la terraza. Se apodera de ti una oleada de pánico. 
En tu desesperación das un salto y asestas un golpe al saquito de 
terciopelo que cuelga de su cinturón. Trata de rechazar tu acoso, 
pero su posición es precaria. Tu tajo ha sido certero porque ha 
rasgado el terciopelo y abierto una profunda herida en el dorso 
de su mano enguantada. Suelta el sable y una de las dos Piedras 
de la Ciencia cae en la necrópolis, muy cerca de la puerta del 
Sepulcro. Sin embargo, logra evitar que caiga la segunda Piedra 
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de la Ciencia. Con una maldición a modo de despedida ves cómo 
es alzado sobre los árboles hacia el cielo frío y gris. 


Pasa al 237, 


307 


Las cartas elegidas muestran símbolos diversos y abigarrados. 
En la primera aparece una cama, en la segunda un niño Ookor 
y en la tercera una espada. La anciana pitonisa rodea los naipes 
con sus dedos sarmentosos. Murmura incesantemente para sí y 
Tuk T'ron se ve obligado a actuar como intérprete. 

-Afirma que soñarás con tu infancia. En tu sueño verás las cosas 
más claras. Te hará bien y te ayudará a cobrar fuerzas y a derrotar 
a tus enemigos. 


P 10. 


308 


Tu dominio del dialecto y de los modismos los convence de 
que eres uno de los esbirros del señor de la ciudad. Lentamente 
se hacen a un lado, entre sonrisitas maliciosas, mientras cruzas la 
puerta del templo. Te vuelves y ves cómo uno pasa por su cuello 
un dedo verrugoso y oyes reír al otro. 


309 


Tu maestría del Kai te permite entender la curiosa lengua que 
emplean estos seres. El que habló se presentó a sí mismo co- 
mo L'yan-K'ril, un anciano de los Ookors. Luego te preguntó si 
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procedías de un lugar llamado Meledor y, por el tono de su voz, 
tuviste la clara impresión de que confiaba en que tu respuesta 
fuese afirmativa. 


Si decides responder «sí», pasa al 194] 
Si decides responder «no», 
Si optas por no decir nada, | 


310 


Te arrojas al suelo para evitar la llama amarilla surgida de su 
boca, que alcanza, sin embargo, a tus pies y piernas en donde 
provoca grandes quemaduras: pierdes 7 puntos de RESISTEN- 
CIA. 


Si sobrevives a estas heridas, [pasa al 329). 


311 


Percibes que Serocca se halla encerrada en una jaula de energía 
psíquica que rodea su cámara y la impide pasar por la abertura. 
Esa energía es extremadamente potente y está sincronizada para 
reaccionar sólo ante sus ondas mentales. Nada te sucederá si 
entras en la estancia, pero si ella pretendiese atravesar ese muro 
invisible, la fuerza liberada sería suficiente para destruirla con toda 
la ciudad de Thas. 


p . 
O. 
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Oleadas de energía psíquica en estado puro brotan de la esfera, 
que se cierne inmóvil sobre la torre. Tus avanzadas destrezas espi- 
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rituales te permiten aprovechar esa energía para reponer puntos 
de RESISTENCIA perdidos. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte] (en este caso O = 
10). La cifra que hayas escogido indica el número de puntos de 
RESISTENCIA que consigues recobrar y que sumas al total que 
hasta ahora tuvieses. 


Haz la correspondiente anotación en tu Carta de Acción 
antes de pasar al 106) 


313 


El suelo desigual está plagado de profundos hoyos que estor- 
ban tu avance. A menos que hayas completado el Círculo de la 
Ciencia de Solaris, pierdes 3 puntos de RESISTENCIA en razón 
de las heridas que sufres en las piernas. Al fin la angosta fisura 
se ensancha y, cuando tus ojos se acostumbran a la penumbra, 
distingues por delante una pequeña caverna. Justo en ese mo- 
mento un ruido horrísono llega de la fisura y el suelo tiembla bajo 
tus pies. Entonces te derriba un alud de arena y guijarros, absorbi- 
do fuera de la caverna por el torbellino que ahora tienes encima. 
Pronto concluye su agitación, pero, cuando logras incorporarte, 
adviertes que no te hallas solo. 


314 


Con un gesto de la mano Lorkon Corazón de Hierro despacha a 
los batidores y quedas a solas con él. 


hi 


¿ránt 


Mia 1d 


tesoro -dice 


| 


éxito de tu búsqueda de 
Lorkon, alzando su copa. 


| 


-Vamos a brindar por e 
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-Así que eres el aoniano por quien la señora Serocca quería que 
aplazara mi guerra contra el caos -dice sardónicamente, acercan- 
do una botella que contiene un vino de color rubí. 

Llena dos copas y te ofrece una. 

-Vamos a brindar por el éxito de tu búsqueda del tesoro -declara, 
alzando su copa. 

-Y por tu triunfo sobre el caos -añades diplomáticamente. 

Te sonríe y saborea el amargo caldo mientras os observáis con 
reflexiva curiosidad. Tiene un rostro juvenil, de altos pómulos, 
angosta mandíbula y una nariz fina y aristocrática. Sus cabellos 
plateados asoman bajo el borde de su historiado casco cónico 
para extenderse por sus anchos hombros y un grueso manto es- 
carlata. Pero lo que más te fascina son sus ojos porque rebosan 
una vieja sabiduría. 

Hablas largo tiempo acerca de los acontecimientos que te han 
traído al bosque de Nahgoth en busca de la ayuda de Lorkon y 
por su parte se refiere a los peligros con que puedes enfrentarte 
en Tolakos. 


P S 0. 


315 


Abajo aparecen cuatro grupos de símbolos. Al trazar uno de 
éstos en el cuartel en blanco, completará la secuencia y se abrirá 
la puerta de la tumba de Baylon. Estudia atentamente los sím- 
bolos y compáralos con los que aparecen en la ilustración de la 
S 6061. 

Cuando creas haber hallado el grupo correcto de símbolos, pa- 


sa a la sección abajo indicada: 


Si crees que A completa la secuencia, [pasa al 14). 
Si piensas que B completa la secuencia, [pasa al 253] 
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o llo] 
A B 
LT a 
C D 


Si consideras que C completa la secuencia, [pasa al 125) 


Si juzgas que D completa la secuencia, [pasa al 88). 
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De repente asoman dos garras hirsutas que te aferran las pier- 
nas y te arrastran al agujero del puente. Te agitas en el vacío, 
agarrado con una mano a la viga mientras que con la otra tra- 
tas desesperadamente de empuñar un arma. Tu atacante es una 
bestia grande y contrahecha, de piel a listas negras y pardas. Ade- 
lanta repetidas veces su cabeza, pugnando por clavar los colmillos 
en tu muslo. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte]. Si posees la Discipli- 
na del Magnakai de Control Animal, suma 3 a la cifra que hayas 
escogido. 


Si tu total es ahora 4 o más, [pasa al 128] 
Si es 3 o menos, [pasa al 214. 


317 


Una fuerte mano en tu hombro te arranca sin miramientos del 
sueño. 

-El Observador requiere tu presencia -dice el jefe Yoacor, dando 
un paso hacia atrás mientras indica que te levantes-. Debes venir 
conmigo. 

Junto con seis guardias, el jefe te escolta para salir de la to- 
rre, cruzar un patio pavimentado de pulido acero y penetrar en 
el vestíbulo de la ciudadela de cristal. Una soberbia escalera de 
caracol, tallada en una enorme y sólida masa de un mineral azul 
cielo que te es desconocido, se alza en el centro de esta fortaleza. 
La escalera asciende hacia el techo almenado en donde se halla 
la cámara del Observador. 

Los Yoacors suben con agilidad y pugnas por no quedarte atrás. 
Cuentas 300 peldaños hasta llegar a un silencioso vestíbulo, una 
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de cuyas paredes ocupa enteramente una enorme puerta de ébano 
macizo con incrustaciones de oro. Suena una campana y, mien- 

tras recobras el aliento y aguardas a que se abra la puerta, refle- 

xionas sobre quién podrá ser el Observador. Te imaginas un rey 

guerrero Yoacor, alto y fuerte, sabio e inteligente más allá de to- 

da ponderación. Con esta imagen mental crece tu esperanza de 

que te ayude en tu búsqueda. Sin embargo, cuando se abre por 

fin la negra puerta, se esfuma tu esperanza. Al verle te sientes 

espantado. 


318 


Ante ti se extiende hasta el brumoso horizonte un vasto mar 
de polvo pardo grisáceo. Es un panorama desolador: una tierra 
antaño rica y fértil, destrozada por la maldición del caos. Te in- 
funde una sensación de terrible inseguridad, que crece a medida 
que avanzas fatigosamente kilómetro tras kilómetro entre peñas- 
cos, simas y matorrales secos, los únicos jalones en este desierto 
perdido. Pugnas por combatir tu creciente desesperación, extra- 
yendo fuerzas de tu promesa de completar la búsqueda, porque 
el destino que sobrevino a Guakor será un día el de Sommerlund 
si no logras encontrar la última Piedra de la Ciencia y regresar 
para vencer a Gnaag, Señor de la Oscuridad. 

Durante tu tercera detención para descansar percibes un ruido 
en el silencio del yermo. Procede de un grupo de altas peñas a 
tu izquierda. Inmediatamente te pones en pie y desenvainas un 
arma al tiempo que ves asomar por allí a un reptil enorme, pero 
extenuado. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


pasa al 109) 
Si no posees esa destreza, [pasa al 227. 
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De repente un alarido, como el de toda una jauría de lobos, 
resuena entre los árboles a uno y otro lado del puente. De las 
sombras surgen hordas de siluetas deformes. No parecen anima- 
les ni seres humanos, sino una confusión fantasmal de ambos. 
Los guardias Ookors tiemblan de miedo y murmuran la palabra 
«Agtahs» cuando los monstruos se lanzan contra los carros. Un 
ser de cabeza de perro y dos bocas se agarra a la plataforma del 
carro y acomete tus piernas desnudas. 

Agtah: Destreza en el Combate 21 Resistencia 31 

Este monstruo es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Aco- 
metida Psíquica). En razón de la celeridad de su ataque tendrás 
que reducir en 3 puntos tu DESTREZA EN EL COMBATE du- 
rante los dos primeros asaltos de la lucha (a no ser que poseas la 
Disciplina del Magnakai de Arte de Cazar). 


Si vences en la lucha, [pasa al 201) 


320 


Tiras de una palanca y la escotilla circular cruje hasta abrirse. 
Un haz de luz grisácea cubre tu cabeza y tus hombros. Tus sen- 
tidos arden de impaciencia. Te aferras al borde y comienzas a 
izarte por el agujero, pero te envuelven una negra sombra y un 
frío viento, que te hacen vacilar y caer por la escalera. Oyes un 
terrible estallido, como el seco retumbar de un trueno, y luego 
resuena por todo el bosque un terrible grito de agonía. Eres pre- 
sa del pánico y de la ira al comprender que acabas de escuchar 
el alarido de muerte de Odel, tu guía. Rabioso, te alzas por la 
abertura y alcanzas el tejado en donde te aguardan las Piedras de 
la Ciencia y un enemigo inesperado. 

P DO. 
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321 


Gritas a T'uk T'ron que sientes que hay un peligro por delante; 
pero se ha soltado una lancera de su soporte y, en su afán por 
sujetarla, no escucha tu advertencia. Ahora os acercáis rápida- 
mente al puente y el auriga no muestra intención de reducir la 
marcha. 


Si deseas apoderarte de las riendas y alejar a los caballos 


del puente, [pasa al 266] 
Si prefieres tirar de la palanca del freno, [pasa al 33] 


Si decides aferrar a T'uk T'ron por un hombro y repetirle 


el aviso, pasa al 137) 


322 


Aprestas al instante una Flecha y apuntas a uno de los ojos 
del animal. Pero éste percibe instintivamente el peligro y mueve 
furioso la cabeza de un lado a otro para evitar que hagas blanco. 

Elige un número de la [Tabla de la Suertel. Si posees la Disci- 
plina del Magnakai de Maestría en el Manejo de Armas en lo que 
se refiere al Arco, suma la bonificación adecuada. 


Si tu total es ahora 8 o menos, [pasa al 105]. 
Si es 9 o más, [pasa al 286]. 


323 


Cuando te apartas del sarcófago empiezas a oír a través de la 
puerta de la tumba los sonidos tenues de la batalla. Regresas co- 
rriendo por el pasillo y pegas el oído a la fría piedra. Ahora los 
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sonidos tenues se tornan más claros. Excitan tu curiosidad el en- 
trechocar de las espadas y los gritos airados de los meledorianos, 
impulsándote a subir por la escalera que lleva a la terraza para 
averiguar lo que sucede exactamente. 


Pasa al 27) 


324 


El malestar y las náuseas comienzan a desaparecer, pero son re- 
emplazados por un pavoroso entumecimiento que priva de fuerza 
a tus extremidades. El rostro de Odel y el oscuro dosel de las ra- 
mas parecen girar y esfumarse a medida que el veneno mortal 
paraliza tu corazón. Sin sentir dolor te sumes en el olvido eterno 
de la muerte. 


Tu vida y tu búsqueda concluyen aquí. 


325 


Tu destreza del Kai te permite entender su curioso lenguaje. 
Exigen conocer tu nombre y tu razón para entrar en la ciudad de 
Thas y te advierten que llamarán a la guardia de la población y te 
detendrán si no les proporcionas la información que piden. Les 
dices que vienes de parte del Observador de Yanis y que tratas 
de ver a quien se hace llamar Serocca. Al oír ese nombre los 
dos guardias ordenan al punto que vuelva a abrirse la puerta. Así 
se hace y te indican que pases. Cuando cruzas bajo el arco, una 
docena de los suyos se agolpan en torno de ti, gorjeando muy 
nerviosos. 

-Ven -dice uno de los guardias, señalando hacia la torre-. Te 
escoltaremos hasta que llegues a presencia de Serocca. 

P 86 


e 10/% 
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326 


Tu Flecha le hiere en el cuello y rompe varios engarces de la 
cota de malla antes de saltar sobre el parapeto de la terraza. La 
sangre mana en abundancia de su herida. La fuerza del choque 
de la Flecha le aturde de momento. Pero no le impide guardar 
las Piedras de la Ciencia en un saquito de terciopelo sujeto a su 
cinturón. A toda prisa te echas el Arco al hombro y empuñas un 


arma mientras te aprestas a impedir su huida. 
] , O 


327 


De las tinieblas emerge una forma colosal, la monstruosa cabeza 
piriforme de una gigantesca serpiente de las alcantarillas. Se alza 
en el angosto túnel y clava en ti sus ardientes ojos amarillentos. 
Su lengua bífida se agita a escasos centímetros de tu pecho. Se 
dilatan sus pupilas rasgadas y apenas tienes tiempo de empuñar 
un arma antes de que te ataque. 

Serpiente de las Alcantarillas de Haagadar: Destreza en el Com- 

bate 25 Resistencia 41 

Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 

Psíquica). 

Si vences en la lucha, prosigue escalera arriba hacia la su- 


perficie; [pasa al 70, 


328 


Instintivamente tratas de parar la descarga de energía con la 
Varilla de Plata que empuñas. Pero tu reacción es un tanto lenta 


angosto túnel y 
lentos. 


La serpiente de las alcantarillas se alza en e 
clava en ti sus ardientes ojos amari 


| 
| 
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y el chorro te alcanza y desgarra tu pecho. La muerte es instan- 
tánea. 


Tu vida y tu búsqueda concluyen trágicamente aquí, en la 
llanura de Zhamin del plano de Daziarn. 


329 


Aprovechas la humareda negra y espesa suscitada por el alien- 
to de este ser y te adelantas, arma en mano, dispuesto a atacarle 
antes de que disponga de hiel suficiente para lanzar una segun- 
da llamarada. La bestia no esperaba un movimiento tan audaz y 
puedes llegar a la distancia precisa de sus ojos vulnerables. 


Zhengha: Destreza en el Combate 35 Resistencia 42 


Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). 


Si vences en la pelea, [pasa al 265). 


330 


Sigilosamente avanzas entre la espesa maleza hasta llegar junto 
al camino en una posición opuesta a la que ocupan los meledo- 
rianos, a quienes oyes hablar en voz baja en una lengua que te 
resulta fácil comprender. Se preguntan lo que puede haber sido 
de tu escolta y de ti, tan retrasados. Adviertes que cada guerre- 
ro dispone de una pequeña ballesta, sujeta al antebrazo derecho 
por un fleje metálico. La vista de estas armas, que pueden entrar 
en acción al momento, te convence de que no sería prudente 
sobresaltar a estos batidores. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y deseas 


llamarlos telepáticamente, [pasa al 521. 
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Si deseas decirles quién eres sin revelar tu posición, 
Si prefieres salir de la maleza con las manos en alto, 


al 15, 
331 


Llegas al fúnebre edificio sólo para descubrir que la puerta está 
abierta de par en par y que por las paredes corren unos horribles 
bichos semejantes a ratas. Chillan y, enfurecidos, rechinan los 
dientes cuando captan tu rastro. 


Si posees un Petardo y deseas lanzarlo, [pasa al 2] 
Si decides regresar corriendo al Gran Sepulcro y atacar a 
los tres seres que bloquean su entrada, [pasa al 2983 


Si prefieres empuñar un arma y luchar contra esos bichos 


semejantes a ratas, [pasa al 187] 


332 


Saltas por la trasera abierta del carro. El terreno es blando, 
pero en la margen del río abundan los pedruscos semi-enterrados 
y cuando ruedas por la pendiente no puedes evitar chocar con 
algunos. 

Elige un número de la [Tabla de la Suerte]. Si posees la Discipli- 
na del Magnakai de Arte de Cazar, resta 2 de la cifra que hayas 
escogido. 

Si tu total es ahora 3 o menos, pierdes 1 punto de RESISTEN- 
CIA. Si se encuentra entre 4 y 6, pierdes 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. Si está entre 7 y 9, pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Haz las modificaciones oportunas en tu (Carta de Acción 
antes de [pasar al 165) 
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333 


Apuntas a su corazón y lanzas la Flecha, pero advierte el peligro 
y se echa hacia un lado, confiando en que tu saeta le alcanzará 
sesgada y será rechazada por su pulida cota de malla. 
Elige un número de la y añade las bonifica- 
ciones que puedas tener por destreza con armas. 
Si tu total se halla ahora comprendido entre O y 4, 
al 45) 
Si se encuentra entre 5 y 8, [pasa al 263] 


Si es 9 o más, [pasa al 287) 


334 


Afuera el viento aúlla como una horda de demonios. Levanta 
la arena en torbellinos que corren salvajemente por la planicie. 
Contemplas ese terrible espectáculo hasta que se apodera de ti la 
fatiga por los esfuerzos realizados (debes consumir una Comida 
o perder 3 puntos de RESISTENCIA). Incapaz de resistir más, 
cierras los ojos e inicias un sueño intranquilo. 


Pasa al 112, 


335 


Corres sobre los desgastados tablones hacia el centro del puen- 
te sólo para encontrarte con T'uk T'ron y el auriga que vienen 
hacia ti. 

-¡Vuelve! -te grita-. ¡Vuelve... tenemos que salvar los carros o 
aquí moriremos todos! 
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Si deseas ayudar a T'uk T'ron a defender los carros, 
al 273) 


Si decides quedarte en el centro del puente y tratar de re- 


parar el daño, pasa al 176] 


Si prefieres abandonar a los Ookors y escapar a pie por el 


puente, [pasa al 10, 


336 


La violencia del ataque te hace jadear de miedo. Los jinetes 
sombríos perciben tu morboso pánico y lanzan una carcajada te- 
rrible cuando se desplazan para rodearte. Adviertes la inminencia 
de una tormenta que te confirman las veloces nubes de la Nada. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Acometida Psíqui- 


ca, pasa al 270, 


Si no posees esa destreza o no deseas emplearla, 
41. 


337 


Los guardias te observan burlones y manotean. Luego se abre 
la puerta y surge una horda de seres simiescos que blanden lanzas 
y espadas de aguzadas hojas cristalinas. Te rodean al momento. 
Instintivamente echas mano de un arma, pero las puntas de sus 
lanzas te disuaden de desenvainarla. De mala gana alzas los bra- 
zos y permites que te conduzcan a su ciudad bajo fuerte escolta. 


P S6 


OU0!. 
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338 


Corres por el bosque, satisfecho de que el dosel de ramas re- 
torcidas te ofrezca una buena protección contra un ataque aéreo. 
Sólo te detienes a recobrar el aliento y revisar el equipo cuando 
tienes la seguridad de hallarte a salvo. Con gran consternación 
adviertes que, en su ataque, aquel monstruo desgarró tu Mochila, 
de la que han caído varios artículos durante tu huida. 

Borra de tu el Objeto Especial que prefieras y 
los Objetos de la Mochila que figuran en tu lista con los números 
uno y tres. 


Para proseguir, pasa-al 138) 


339 


Con una extraordinaria precisión lanzas una Flecha que parte 
silbando hacia las copas de los árboles. Acaba clavándose hasta 
las plumas en el abdomen escamoso de un francotirador Agtah. 
La bestia lanza un chillido estremecedor y cae al suelo con un 
ruido sordo junto al árbol de Baylon. 

Odel alaba tu destreza y se precipita semi-agachado para regis- 
trar el cadáver del ser del caos. 


Si deseas quedarte en donde estás y cubrirle con tu Arco, 
pasa al 91| 
Si prefieres seguirle, [pasa al 178) 


340 


Aunque no percibiste sonido alguno cuando se cerró la puer- 
ta de platino, pronto descubres que no es posible abrirla y, sin 
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embargo, no hay rastro de cerradura, cerrojo o goznes. Tras una 
atenta observación, resuelves que tiene que hallarse cerrada por 
algún sortilegio o por otro recurso mágico. 
Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y has 
alcanzado el rango de Vástago del Kai, [pasa al 83] 


Si no posees esa destreza o no has llegado todavía a ese 


nivel del Magnakai, [pasa al 9. 


341 


Empuñas tu dorada espada y apuntas al corazón del Señor del 
Caos. Pero la proximidad de tu mágica arma previene a este 
dios maligno y rápidamente vuelve la cara hacia ti. Asestas un 
tajo que le hiere en un costado, pero fallas el golpe. Con un 
rugido de dolor, el Señor del Caos suelta su garrote y se lleva las 
manos al costado. El dolor se trueca al instante en rabia. Lanza un 
alarido de venganza y se precipita para ahogarte con sus manos 
monstruosas. 

Señor del Caos (ligeramente herido): Destreza en el Com- 
bate 47 Resistencia 68 

Este ser es inmune al Ataque Psíquico (pero no a la Acometida 
Psíquica). Si posees el Círculo de la Ciencia del Espíritu, suma 2 
puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE por el tiempo que 
dure la lucha. 


Si vences en el combate, [pasa al 47]. 


342 


Tu rapidísima reacción te salva la vida; te haces a un lado para 
evitar la flecha mortal, que pasa a escasos centímetros de tu pe- 
cho, clavándose en un árbol que se alza detrás. Instantáneamente 
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te dejas caer de rodillas y te internas rápidamente entre la male- 
za por si vuelven a lanzar sus flechas hacia el lugar en donde te 
hallabas. Te detienes cuando llegas a los matorrales que bordean 
el camino, porque al otro lado puedes ver a los batidores que, 
nerviosos, se agazapan junto a sus monturas. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Adivinación y deseas 


llamarlos telepáticamente, [pasa al 52]. 


Si prefieres decirles quién eres sin revelar tu posición, 


Si optas por salir de la maleza con las manos en alto, 


343 


Un grupo de seres velludos y rechonchos abandonan las som- 
bras de los árboles. Van armados con lanzas toscas que aferran 
con sus manos simiescas cuando se acercan nerviosos. Te rodean 
en un amplio círculo y uno de ellos profiere un sonoro gorjeo. En- 
tonces entorna los ojos y ladea la cabeza como si esperase que 
contestaras a sus palabras. 

Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango de Vástago del Kai o si po- 
sees la Disciplina del Magnakai de Control Animal, 


al 309, 
Si no posees ninguna de esas destrezas, [pasa al 108] 


344 


Con el dedo índice trazas los signos en la blanda superficie 
del cuartel en blanco. Pero tan pronto como retiras la mano, los 
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símbolos desaparecen. De súbito un chasqueante arco de energía 
eléctrica brota de una ranura que rodea la puerta. Te alcanza de 
lleno en el pecho y te alza por el aire: pierdes 10 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si sobrevives a este terrible choque, tregresa a y estu- 
dia con mucho cuidado los signos restantes antes de inten- 
tar de nuevo abrir la puerta. 


345 


Serocca se enjuga las lágrimas y se esfuerza por concentrarse 
en la tarea que tiene entre manos. La imagen se esfuma de nuevo 
de la mesa y es reemplazada por otra: colinas cubiertas de árboles 
y abruptos valles. 

-Aquí es donde emergieron de la Puerta de las Sombras las 
Piedras de la Ciencia -dice con voz ahora serena y dominada- 
. Advertí su presencia inmediatamente, porque la energía que 
irradian es extraordinaria. 

-¿Y en dónde está ese lugar? -inquieres. 

-Es el bosque de Nahgoth, cerca de la frontera con Meledor. 
Calculo que las Piedras de la Ciencia se encuentran a unos cen- 
tenares de metros de Tolakos, la antigua necrópolis de los mele- 
dorianos -responde con voz cautelosa. 

-¿Y no son éstas buenas noticias? -preguntas, aliviado por saber 
al fin en dónde se encuentra lo que buscas. 

-Lo serían si no fuese parte de la región en la que ahora se 
pelea. Los meledorianos luchan contra las fuerzas del Señor del 
Caos, que está resuelto a apoderarse de todo el Nahgoth. Tolakos 
se halla tan sólo a unos kilómetros del punto en donde más duros 
son los combates. 

-Entonces tengo que recuperar rápidamente las Piedras de la 
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Ciencia -dices, levantándote al punto en tu ansiedad por prose- 
guir la búsqueda. 

-Claro está que debes hacerlo, pero de nada te serviría si las 
consiguieras y no fueses capaz de retornar a tu mundo natal. Un 
poco más de paciencia, Lobo Solitario, y te mostraré en toda 
esta vasta región del Daziarn el sitio en donde puedes hallar la 
única Puerta de las Sombras que te conducirá a Magnamund. 


346 


Lo tomas por la empuñadura y estás a punto de arrojarlo cuan- 
do adviertes que en la curva hoja aparece grabado un dragón 
espectacular y terrible. Al instante reconoces el dibujo y se re- 
nuevan tus esperanzas de hallar la última Piedra de la Ciencia. Es 
idéntico al símbolo que viste en la Mesa de las Visiones, el que 
aparecía en el escudo de la pétrea entrada de Haagadar. 

Concentras tus destrezas del Kai en la hoja y se confirman tus 
sospechas. El guerrero escarlata procedía de Haagadar y hacia 
esa lejana ciudad se dirige ahora su montura de negras alas con 
la última Piedra de la Ciencia del Kai. 
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Proyectas un mensaje psíquico que llega a su destino: el jefe 
lo capta y replica empleando un lenguaje mental que los dos po- 
déis entender. Le explicas tu caída a través de la Puerta de las 
Sombras, tu huida de la tormenta y tu encuentro con el terrible 
Jozinda, y a cambio te enteras de que él y sus compañeros son 
cazadores Yoacors de la ciudad de Yanis. 

-Ven, te llevaremos a nuestro reino -dice con palabras que 
se forman claramente en tu cerebro-. Debes referir tu viaje al 
Observador. Él te aconsejará. 

Te hace señas de que te acerques a su dragón y de que subas. 
La idea de quedarte abandonado en esas soledades es todo lo 
que necesitas para persuadirte a obedecer su orden. 


348 


Los otros carros se detienen detrás y el de T'uk T'ron es retira- 
do del barro. Al cabo de unos minutos habéis vuelto al camino, 
cerca de la rampa por la que se llega al puente. Al mirar ha- 
cia adelante adviertes que por el centro las cosas no están como 
debieran. Han arrancado algunos de los tablones que ahora apa- 
recen dispersos, ocultando burdamente un agujero. Al instante 
señalas el daño a Tuk T'ron. 


Si posees la Disciplina del Magnakai de Sentido de Orien- 
tación y has alcanzado el rango del Magnakai de Tutor u 


otro superior, [pasa al 69). 
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Si no posees esa destreza o aún no has alcanzado ese nivel 


del Magnakai, [pasa al 196). 


349 


El temible Zhengha vuela bajo sobre tu escondrijo, levantando 
una nube de polvo que llena de arena tu nariz y tus ojos. Toses 
y parpadeas para expulsarlo y cuando el ambiente se despeja 
adviertes que la bestia ha reparado en tu presencia. Ha aterrizado 
cerca y parece dispuesta a exhalar su horrible aliento. 

Elige un número de la [Tabla de la Suertel. Si posees la Disci- 
plina del Magnakai de Concentración o de Arte de Cazar, suma 
4 a la cifra que hayas escogido [4] 

Si tu total se halla comprendido ahora entre O y 5, 
a Dl. 


Si es 6 o más, [pasa al 49) 


350 


Vonotar yace muerto sobre el negro mármol del suelo. De su 
cuerpo destrozado escapa una sangre liviana y hedionda como 
un terrible veneno. Apartas su cadáver y recoges la Piedra de la 
Ciencia con tus manos temblorosas. Al instante se transmite a tu 
ser una avasalladora oleada de energía y te ves alzado, en men- 
te y en cuerpo, a un nivel de conciencia que trasciende tu carne 
mortal. Te sometes a esa fuerza y bajo su guía eres atraído inexo- 
rablemente hacia el arco de la Puerta de las Sombras. Penetras 
satisfecho en la negrura y comienzas tu retorno triunfal al mundo 
en donde naciste. 


14Estas bonificaciones no son acumulativas. Si posees ambas Disciplinas, su- 


ma sólo 4 al número que elijas de la [Tabla de la Suerte] 
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Tu búsqueda ha sido fructífera porque la esencia de las dos Pie- 
dras de la Ciencia que restaban es ahora una con tu cuerpo y tu 
espíritu. Mas todavía tienes que vencer en la batalla final, pues 
durante el tiempo que pasaste en el Daziarn se ha desarrollado y 
crecido el poder de tus enemigos mortales, los Señores de la Os- 
curidad de Helgedad. Si posees el valor de un auténtico Maestro 
del Kai, te aguarda el combate definitivo en el episodio último de 
la búsqueda del Magnakai, titulado: 


Los Señores de la Oscuridad 


N á 
A 


MAGNAKAI DISCIPLINES 


MAGNAKAI LORE-CIRCLE BONUSES 


CIRCLE OF CS EP | CIRCLE OF CS 
FIRE +1 +2 | SOLARIS +1 


CIRCLE OF CS EP | CIRCLE OF CS 
LIGHT 0 +3 [THE SPIRIT +3 


BACKPACK (max 8 articles) MEALS 


— 3 EP if no Meals available 
when instructed to eat 


BELT POUCH Containing 


Gold Crowns (50 maximum) 


Can be discarded when not in combat. 


CS = COMBAT SKILL EP = ENDURANCE POINTS 
gu * 1 extra Discipline for every Magnakai adventure you have already completed. 


á e h £ £ 4 | 


: t 


SY 


, ¿ , 
ACTION CHART 


COMBAT SKILL ENDURANCE 
POINTS 


Can never go above initial score 
0 = dead 


COMBAT RECORD 
ENDURANCE POINTS ENDURANCE POINTS 
LONE WOLF ENEMY 


COMBAT 
RATIO 


COMBAT 
RATIO 


LONE WOLF 


COMBAT 
RATIO 


LONE WOLF 


COMBAT 
RATIO 


LONE WOLF 


COMBAT 
RATIO 


MAGNAKAI RANK 
Si 


LONE WOLF 


A 


SPECIAL ITEMS LIST 


TP 


y 


DESCRIPTION 


KNOWN EFFECTS | ti 


e OE ES 
WEAPONS LIST 


WEAPONS (maximum 2 Weapons) 
1 


2 


Tf holding Weapon and appropriate Weaponmastery in combat 
+3 CS. If combat entered carrying no Weapon — 4 CS. 


WEAPONMASTERY CHECKLIST 


DAGGER SPEAR 


MACE SHORT SWORD 


WARHAMMER BOW 


AXE SWORD 


QUARTERSTAFF BROADSWORD 


QUIVER «K ARROWS 


Quiver No. of arrows carried 


YES/NO 


Resumen de Reglas para 
los Combates 


1. Suma a tu DESTREZA EN EL COMBATE todos los puntos 


extra que te proporcionen tus Disciplinas del Magnakai. 


2. Resta de esa cantidad la DESTREZA EN EL COMBATE de 


tu enemigo. El número resultante es tu puntuación en el 


combate. 
. Elige al azar un número en la [Tabla de la Suerte]. 
. Consulta la (Tabla de resultados de los combatedl. 


¡O 


. Busca en la hilera superior de recuadros tu puntuación en 


el combate y la casilla en que se cruce su vertical con la 
horizontal del número que hayas obtenido al azar y que 
figura en las columnas de los extremos de la izquierda y de 
la derecha. (E indica los puntos de RESISTENCIA perdidos 
por el enemigo; LS, los puntos de RESISTENCIA perdidos 


por Lobo Solitario). 


6. Continúa el combate desde el apartado 3 hasta que uno de 
los contrincantes muera. Esto sucede cuando los puntos de 
RESISTENCIA de dicho contrincante quedan reducidos a 


cero. 


Eludir el Combate 


1. Sólo puedes hacerlo cuando el texto de la aventura te ofrece 


esta oportunidad. 
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2. Inicias el asalto de la forma habitual. Los puntos perdidos 
por el enemigo no se toman en cuenta y sólo Lobo Solitario 
pierde puntos de RESISTENCIA. 

3. Si el libro te brinda la oportunidad de evadirte en vez de 
combatir, puedes aprovecharla en el primer asalto o en 
cualquiera de los siguientes. 


es 


Puntuación en el combate negativa 
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Muerte automática 


M 


Lobo Solitario 


ES 


Enemigo 


E 


Puntuación en el combate positiva 
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E = Enemigo 


LS = Lobo Solitario 


M = Muerte automática 
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Tabla de la Suerte 


Erratas 


Introducción 


Las publicaciones que se han hecho de la colección tienen 
ciertos errores. Podemos encontrar errores de traducción, en 
las secciones de destino de las opciones, etc. En la edición en 
línea están corregidos la mayoría de ellos, y se enumeran a con- 
tinuación. Si aun así adviertes algo que necesite ser corregido, 
por favor [contacta con el equipo del Proyecto Aon Español. 


Listado de Erratas 


A lo largo de todo el libro se han cambiado a mayúscu- 
las iniciales algunos términos para que estéticamente sea más 
agradable a la lectura. Estos cambios se refieren a ciertos títulos 


(Señores de la Oscuridad, Señores del Kai, Lord, ... ) objetos 
(Coronas de Oro, Laumspur, ... ) y monstruos (Helghast, Szall, 
Drakar, ...). 


(Equipo) Reemplazado 'rastreador' por “Rastreador”. 

(Cuántos objetos puedes lleva) Reemplazado “Víveres' por 
“Comida' y Los víveres se guardan” por “La comida se guarda". 

Añadido “Si has concluido con 
éxito anteriores libros de la serie Lobo Solitario, es posible que 
ya poseas algunos Objetos Especiales.”. 

Reemplazado “En la página si- 
guiente a la Tabla de la Suerte* por “Al final de este libro". 

(2) Reemplazado 'Germen ígneo' por Petardo”, les envuel- 
ve' por los envuelve” e “inicial pero” por “inicial, pero”. 

Reemplazado “kornilium' por “korlinium'. 

E Reemplazado “extingue pero' por “extingue, pero' y 
“esporas jetus” por “Esporas Jetu'. 

Reemplazado “rango del Kai' por 'rango del Magnakai' 
y “nivel del Kai' por “nivel del Magnakai”. 

([7) Reemplazado “flecha pero" por “Flecha, pero' y “arco” 
por “Arco”. 
(20) Reemplazado “divisa' por *divisan”, “y sin embargo su' 
por “y, sin embargo, su', luz. Porque' por “luz, porque”, “ayun- 
tamiento” por “edificio del Gremio de la Estrella de Cristal”, “Sin 
embargo jamás' por “Sin embargo, jamás", rango del Kai' por 
“rango del Magnakai' y “nivel del Kai” por 'nivel del Magnakai”. 

(22 Reemplazado “Guerrero escarlata” por “Guerrero Es- 
Carlata”. 

(23) Reemplazado “Deslumbrante pero” por Deslumbran- 
te, pero”. 

(23) Añadidas las cuatro opciones a continuación de la ilus- 
tración. 

(77) Reemplazado “Nagoth' por “'Nahgoth”. 

(84) Reemplazado “torpe pero' por “torpe, pero' y 'Oc- 
tagths' por 'Octagtahs'. 

(88) Reemplazado “esporas Jetu' por “Esporas Jetu' y “ob- 
jeto de la mochila' por “Objeto de la Mochila”. 


(E7) Reemplazado 'más rápidas que' por “tan rápidas co- 
mo”, “aullidos pero" por “aullidos, pero' y “Jefe de la banda de 
Agtahs' por “Jefe de la Banda de Agtahs'. 

) Reemplazado “sin convicción” por con convicción” y 
“engañarles' por “engañarlos”. 

Reemplazado “Varita de plata” por “Varilla de Plata”, 
“jefe pero” por jefe, pero' y 'varita' por “varilla”. 

Reemplazado 'reagruparles pero” por 'reagruparlos, 
pero”, combate. Me' por “combate, me' y “el Sommerswerd' 
por “la Sommerswerd'. 

(El) Reemplazado “Sombras sigilosas' por “Sombras Sigilo- 


sas”. 
(E2 Reemplazado “grande pero' por “grande, pero' y 'sanc- 
torum' por 'sanctórum'. 
(ES) Reemplazado 'su fracaso" por “tu fracaso”. 
) Reemplazado “nivel del Kai' por 'nivel del Magnakai'. 
(BT) Reemplazado “aliento pero” por “aliento, pero” y 'puer- 
ta y' por “puerta, y”. 
Reemplazado 'cámara sino” por “cámara, sino" y “el 
Sommerswerd' por “la Sommerswerd'. 
lazado dos veces “Cripta de Juilor' por “cripta 


lazado '- los señores de Yanis' por *-. Somos los 
Señores de Yanis' y “del Abaxial de Czenos' por “y los dueños 
del Abaxial de Czenos'. 

(27) Reemplazado “terribles pero' por “terribles, pero". 
lazado “que sostiene” por “sostenida por”, “y sin 
embargo al' por “y, sin embargo, al', “luego añade” por “luego, 
mirándote fijamente a los ojos, añade”, '-¿Pero cómo' por *- 
Pero ¿cómo', “Sin embargo ha' por “Sin embargo, ha”, -¿Pero 
y' por “Pero ¿y', 'quedamente-. Porque' por “quedamente- 
, porque', “hacer -' por “hacer? -' y 'declara-. Porque” por 
“declara-, porque”. 

(89) Reemplazado “Si no lo tienes' por 'En caso contrario” 
ya que puede darse el caso de que tengas un Arco, pero no 
quieras usarlo. 

EN Reemplazado “agitación pero" por “agitación, pero”. 

(63) Reemplazado “Cuchichean pero' por 'Cuchichean, pe- 


lazado “Sin embargo te' por “Sin embargo, te” 
irección de” por “en dirección a'. 

Reemplazado “rango del Kai' por 'rango del Magnakai' 
el Kai” por 'nivel del Magnakai'. 

lazado “del señor Baylon' por 'de Lord Baylon' 
de plata' por “Frasco de Plata”. 

Reemplazado 'convencerles' por “convencerlos”. 
Reemplazado 'A menos de que' por 'A menos que”. 
Reemplazado “puertas pero" por “puertas, pero”. 
Reemplazado “pelea pero" por “pelea, pero”. 


E 
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(72 Reemplazado 'blanco pero' por “blanco, pero”, “de- 
pedazarte' por “despedazarte' y “Yoacor herido" por “Yoacor 
Herido". 

(73) Reemplazado “mochila' por 'Mochila' y “objetos de la 
mochila' por “Objetos de la Mochila”. 

Reemplazado dos veces “haina' por “Haina', 'mochi- 
la” por 'Mochila' y “objetos de la mochila” por “Objetos de la 
Mochila”. 

ra Reemplazado “Tras apuntar, sueltas' por “Tras apuntar 
a su ojo derecho, sueltas” y “flecha pero' por “Flecha, pero". 

(77) Reemplazado “lechuza y' por “lechuza, y' y “A menos 
de que” por 'A menos que”. 

(78) Reemplazado “mochila' por Mochila”. 

(7% Reemplazado mortal” por “mental”. 

Reemplazado 'de Nahgoth' por “del Nahgoth', “leguas 
pero” por “leguas, pero' y “Tolakos pero' por “Tolakos, pero". 

(83) Reemplazado “mismo pero” por “mismo, pero” y *) pe- 
ro' por *), pero”. 
Reemplazado 'y sin embargo no” por “y, sin embar- 
go, no', 'envenenador' por 'Envenenador', “bruja” por 'Bru- 
ja', primer druida' por “Primer Druida”, 'Mucho' por “Mucho”, 
“Solitario, -* por “Solitario -*, “¡Y ahora ha llegado el momen- 
to, matadle!' por “Y ahora ha llegado el momento. ¡Matadle!”, 
“Sommlending' por 'sommerlundés'. Añadido “Desde tu escon- 
dite observas al grupo hacer su entrada.' y Cuando se separan 
y puedes ver claramente al sexto miembro de su grupo, un es- 
calofrío recorre tu espina dorsal.”. 
Reemplazado “Temblorosos pero' por “Temblorosos, 


Reemplazado “nivel del Kai" por “nivel del Magnakai". 

(87) Reemplazado "escoltar- te' por “escoltar-, te”, 'y sin em- 
bargo cómodo” por 'y, sin embargo, cómodo”, 'pura sangre” 
por * * y cada vez en' por “cada vez más en'. 
lazado “nivel del Kai' por “nivel del Magnakai". 
lazado “ceda pero” por “ceda, pero”. 
lazado 'ovidar” por “olvidar” e “izquierda mas' 
por “izquierda, mas. 
lazado “apuntas pero" por “apuntas, pero”. 

(12 Reemplazado 'trata' por “tratará' y “Si no lo tienes" por 
“En caso contrario”. 

(93) Reemplazado “y sin embargo su' por “y, sin embargo, 
su', “especie pero” por “especie, pero” y “guardias a' por “guar- 
dias, a'. 

(44) Reemplazado 'recelosos' por “apresuradamente”. 

(P7) Reemplazado “Guerrero escarlata” por “Guerrero Es- 
Carlata”. 

Reemplazado 'varita' por “varilla”. 

(100) Reemplazado “dios Kai' por “Dios Kai”. 

(TOS) Reemplazado 'Agtahs anfibios por “Agtahs Anfibios”. 

(105) Reemplazado “ambarino pero” por 'ambarino, pero” 
y “animal. Que' por “animal, que”. 

(108) Reemplazado “Les contemplas' por 'Los contem- 
plas". 

(107) Reemplazado “el Sommerswerd” por la Sommers- 
werd'. 

(103) Reemplazado 'rehuirles' por “rehuirlos'. 

(TTO) Reemplazado 'Asustados pero” por “Asustados, pe- 
ro”. 

(1T2 Reemplazado 'varios' por “un par de” y “atacarte pe- 
ro” por “atacarte, pero”. 

(TA) Reemplazado “Sin embargo no" por “Sin embargo, 
no”, “pierdas por 'pierdes' y “una brújula con la que” por “pun- 
tos cardinales con los que”. 

(TITS) Reemplazado 'idéntido” por “idéntico”. 

(116) Reemplazado "blanco romperás' por “blanco, rompe- 
rás'. 


(TT7) Reemplazado “tablones pero” por “tablones, pero' y 
“nivel del Kai' por “nivel del Magnakai”. 

(TITS) Reemplazado “marcha pero” por 'marcha, pero”, A 
menos de que' por 'A menos que' y 'RESISTENCIA' por 'RE- 
SISTENCIA?. 

(TT) Reemplazado “Pero sin embargo” por 'Sin embargo” 
y “guardarlo” por “guardarla”. 

(120) Reemplazado “derriba; pierdes' por “derriba: pierdes” 
y “el Ataque' por “al Ataque”. 

(121) Reemplazado 'mantienen' por “mantiene”, “esporas 
jetu” por “Esporas Jetu', “esas esporas” por “esas Esporas' y 
“objeto de la mochila' por “Objeto de la Mochila”. 

(122 Reemplazado “acercarnos” por “acercarse' y “cayeras 
¿no' por “cayeras, ¿no'. 

Reemplazado “simpática se” por “simpática, se”. 

Reemplazado 'nivel del Kai' por 'nivel del Magnakai'. 

Reemplazado “esfera de fuego" por Esfera de Fuego”, 
“linterna' por “Linterna”, “antorcha' por “Antorcha”, 'yesca' por 
“Yesca”, “pedernal y' por “Pedernal, y' y “Si no tienes ninguno 
de esos objetos pero” por “Si no tienes ninguno de esos objetos 
o no deseas emplearlos, pero”. 

(27 Reemplazado “monstruo pero” por “monstruo, pero”. 

(129) Reemplazado dos veces 'senaras” por 'Senaras', 
“Magnamund pero” por 'Magnamund, pero', “cuándo” por 
“cuando' y “senara' por 'Senara'. 

(130) Reemplazado “animal pero' por “animal, pero' y “dé- 
bil mas' por “débil, mas”. 

(131) Reemplazado “símbolos pero” por “símbolos, pero' y 
“o de Adivinación' por “o la de Adivinación'. 

Reemplazado 'varita' por “varilla”. 

Reemplazado tres veces “cuerda' por 'Cuerda'. 

Reemplazado “arroyo, pero' por “arroyo pero” y 
“rehuirles' por “rehuirlos'. Movida la segunda opción (“Si tie- 
nes un Arco y deseas emplearlo, pasa al 256.”) a la primera 
posición. 

(137) Como la era inicialmente inalcanzable, 
se ha cambiado la elección que implica saltar del carro para 
dirigirte allí en lugar de a la Ya que la 
E97 implica una mayor pérdida de puntos de RESISTENCIA, 
sólo debería ser accesible después de que el carro está fuera de 
control. 


Reemplazado 'dejás' por “dejas”. 
Reemplazado “gusano pero” por “gusano, pero”. 
Reemplazado “les ha desembarazado' por “los ha des- 
embarazado". 
(125) Reemplazado “tronco pero” por “tronco, pero”, 'hon- 
gos del árbol de Baylon' por “Hongos del Árbol de Baylon' y 
“objeto de la mochila' por “Objeto de la Mochila". 


Reemplazado 'casco y' por “casco, y". 
Reemplazado 'Sin embargo su' por “Sin embargo, 


su”. 
Reemplazado “algo' por 'nada'. 

E Reemplazado “escepticismo mas' por “escepticismo, 
mas”, “señores de Yanis' por “Señores de Yanis' y “ciudad des- 
lumbrante' por “Ciudad Deslumbrante”. 

(151) Reemplazado “nivel del Kai” por “nivel del Magnakai. 

(162 Reemplazado “gusano del Tazgar' por “Gusano de 
Tazgar”. 


Reemplazado “mundo. Porque” por mundo, porque”. 

Reemplazado “rango del Kai' por 'rango del Magna- 
kai' y nivel del Kai' por “nivel del Magnakai”. 

Reemplazado “invisibilidad” por Tnvisibilidad'. 

Reemplazado “ganará pero' por “ganará, pero”. 

Reemplazado 'Nagoth' por “Nahgoth'. 

Reemplazado “mente; pierdes por “mente: pierdes”. 

E Reemplazado “torturada tu' por “tu torturada” y “estío 

y" por “estío; y”. 
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(179) Reemplazado “superficial pero' por “superficial, pero” 
y “sitio pero" por “sitio, pero”. 

(177) Reemplazado “una varilla de plata” por “una Varilla 
de Plata' y “esa Varilla de plata” por “esa Varilla de Plata'. En 
esta sección el traductor emplea el término “Varilla' ('Rod' en el 
original) para designar el Objeto Especial que descubres en el 
interior de la estatua. Así que para mantener una cierta cohe- 
rencia, además de ajustarse mejor al original, he sustituido a lo 
largo de todo el texto la palabra “Varita' por “Varilla (o 'varita' 
por “varilla' cuando hace referencia a la que posee el Yoacor). 

(178) Reemplazado 'mano engarfiada' por “garra”. 

(179) Reemplazado “consideres” por “consideras”, 'mochi- 
la” por “Mochila' y “objetos de la mochila' por “Objetos de 
Mochila”. 

(182 Reemplazado “árboles en torno' por “árboles de alre- 
dedor' y “animales sino” por “animales, sino”. 
Reemplazado “rizadas y' por “rizadas; y”. 


(53) 
(134) Reemplazado 'varita' por “varilla”. 
(53 


Sy 


Reemplazado “rey Kalon' por “Rey Kalon', 'boca' por 
“bota' y “generación pero” por “generación, pero”. 

(137) Reemplazado “Ratas del caos' por “Ratas del Caos”. 

(138) Reemplazado “alí” por “allí y “estómago pero' por 
“estómago, pero”. 
Reemplazado 'un arma parecida a un arco, que des- 
cuelga de su hombro' por “un arma, parecida a una ballesta, 
que lleva sujeta a su brazo con correas' y “pasa a 269” por 
“pasa al 269”. 

(197) Reemplazado “nivel de adiestramiento del Kai” por 
“nivel de adiestramiento del Magnakai'. 

(OT) Reemplazado “Varita de plata' por “Varilla de Plata”, 
“varita' por 'varilla' y 'pedregoso pero" por 'pedregoso, pero”. 

(192 Reemplazado 'Magnakai suma” por 'Magnakai, su- 

a”. 


mi 


lazado “ayudará pues' por “ayudará, pues”. 
lazado tres veces mochila” por 'Mochila' y 'za- 


lazado 'ave pero' por “ave, pero”. 

lazado “cuello pero' por “cuello, pero”, “el Ata- 
que' por “al Ataque”, 'espadón' por 'Espadón', “estaca” por *Es- 
taca' y lanza' por Lanza". 

lazado “incertidumbre pero” por 'incertidum- 
bre, pero" y “empeño. Porque' por 'empeño, porque”. 

(203) Reemplazado “lanzas' por 'Lanzas”, espadas” por *Es- 
padas”, 'hacha' por “Hacha”, “Víveres suficientes para 3 comi- 
das' por “Víveres suficientes para 3 Comidas (Comidas), 'cara- 
cola' por “Caracola' y “objetos de la mochila' por “Objetos de 
la Mochila”. 

) Reemplazado “Pero, advierte” por “Pero advierte”, 
“costado mas' por “costado, mas' y 'espadón de Corazón de 
Hierro" por 'Espadón de Corazón de Hierro”. 

lazado “esgrimidor pero' por “esgrimidor, pe- 


lazado “msmo' por “mismo”, y “ojos pero" por 
“ojos, pero”. 

(209) Reemplazado 'seres pero" por “seres, pero”. 

(ET0) Reemplazado 'Solitario y' por “Solitario, y' y “les en- 
cuentres' por “los encuentres”. 

(ETT) Reemplazado 'pacientemeante” por pacientemente” 
y “El será' por “El será”. 
(ET2 Reemplazado “las rodillas” por “los tobillos”. 
(Z13) Reemplazado 'rápidameante” por “rápidamente”. 
(217) Reemplazado 'paso pero' por “paso, pero”, y 'a me- 
nos de que” por 'a menos que”. 

(ZI9) Reemplazado “del jefe al que llaman' por “de aquel al 
que el jefe llamó”. 

(222) Reemplazado “calmarles' por “calmarlos”. 


(E23) Reemplazado “Sin embargo cuando” por “Sin embar- 
go, cuando”. 

(E22) Reemplazado “Cuidado con semejante ofidio.' por 
“Cuidado con semejante ofidio porque es muy venenoso.”. 

(228) Reemplazado “canal pero” por “canal, pero”. 

(227) Reemplazado Lagarto gigantesco de Guakor' por 
“Lagarto Gigantesco de Guakor”. 

(223) Reemplazado “extraño pero que sin embargo te' por 
“extraño, pero que, sin embargo, te”, 'rango del Kai' por rango 
del Magnakai' y “nivel del Kai' por “nivel del Magnakai'. 

(E32) Reemplazado “les ha librado" por “los ha librado". 

E£33 Reemplazado “(ilustración XIV)' por (observa la ilus- 
tración que acompaña a esta sección). 

(E33) Reemplazado “señor del Caos' por “Señor del Caos”. 

237) Reemplazado 'sanctorum' por 'sanctórum', “Te arro- 
dillas junto a esos ojos que ya nada ven' por Te arrodillas para 
cerrar sus ojos sin vida' y “cuando corres, dejando” por “cuando 
corres hacia ella guiado por tu instinto, dejando". 

Reemplazado 'Antes de pasar al 210 recobras el ni- 
vel de RESISTENCIA que tuviste al empezar” por “Recobras el 
nivel de RESISTENCIA que tuviste al empezar, antes de pasar 
al 210". 

(E£39) Reemplazado “del estribo” por “de la cornisa" (ledge” 
en el original) y 'éste' por “ésta”. 

(241) Reemplazado “Cuando llegas sin embargo' por “Sin 
embargo, cuando llegas”, “un estribo” por “una cornisa”, “cuer- 
da' por 'Cuerda' y “rango del Kai' por 'rango del Magnakai”. 

(418) Reemplazado “la aberturas” por “las aberturas”, 'lan- 
zan mas' por “lanzan, mas”, “del Sentido” por “de Sentido” y 
“rehuirles' por “rehuirlos”. 

Reemplazado 'Arbol' por “árbol, 'rango del Kai' por 
“rango del Magnakai' y 'nivel del Kai' por “nivel del Magnakai”. 

(E50) Reemplazado “luz pero” por “luz, pero” y nunca Da- 
ziarn' por nunca el Daziarn'. 

Reemplazado “alto pero' por “alto, pero”. 

(£52) Reemplazado “llegas” por “llegaste”, y “nativa sino' por 
“hativa, sino”. 

(L59) Reemplazado 'les ha engañado" por “los ha engaña- 

do' y “Guardias del templo de los sandais” por “Guardias del 
Templo de los Sandais”. 
Reemplazado “detalle pero” por “detalle, pero”, “Es- 
fera de fuego" por “Esfera de Fuego”, “linterna” por “Linterna”, 
“antorcha' por 'Antorcha”, 'yesca' por “Yesca' y “pedernal” por 
“Pedernal'. 

Reemplazado dos veces “frasco de plata' por Frasco 
de Plata” y “objeto de la mochila' por “Objeto de la Mochila”. 

(L52) Reemplazado “Sin embargo en' por “Sin embargo, 
en' y “atravesarla. Porque” por “atravesarla, porque”. 

(E0%) Reemplazado 'noorma' por 'noorna', “de la orien- 
tación” por “de orientación” y “rango del Kai de vástago" por 
“rango de Vástago del Kai”. 

(L05) Reemplazado “y sin embargo carece' por 'y, sin em- 
bargo, carece”. 

Reemplazado “les detiene' por los detiene'. Como la 
Sección 332 era inicialmente inalcanzable, se ha cambiado la 
elección que implica saltar del carro para dirigirte allí en lugar 
de a la Sección 299, Ya que la Bección 299 implica una mayor 
pérdida de puntos de RESISTENCIA, sólo debería ser accesible 
después de que el carro está fuera de control. 

(L07) Reemplazado “entrada pero” por “entrada, pero”. 
Cambiado a mayúscula inicial los nombres de los artículos de 


Reemplazado “aisladas pero” por “aisladas, pero”, 'se- 
ñor que' por “señor, que' y “Lo” por “-Lo' (en la descripción de 
la ilustración). 

(B59) Reemplazado “quien' por “quién'. 


Prisioneros 


del Tiempo 260 


(271) Reemplazado 'Si no lo tienes' por 'En caso contra- 
rio”, ya que puede darse el caso de que tengas un Arco, pero 
no quieras usarlo. 

(272) Reemplazado 'graznan' por “croan', y “Germen íg- 
neo' por “Petardo”. 

Reemplazado 'Agtah rayado' por 'Agtah Rayado". 
Reemplazado 'Ciencia pero” por “Ciencia, pero” y 
“Guerrero escarlata' por “Guerrero Escarlata'. 

(275) Reemplazado “plantas trepadoras” por “malas hier- 
bas', 'Sin embargo su' por “Sin embargo, su”, 'rango del Kaj' 
por “rango del Magnakai', “destreza del Kai” por “destreza del 
Magnakai' y 'nivel del Kai' por 'nivel del Magnakai'. 

(277) Reemplazado 'mochila' por “Mochila”, jetus' por 'Es- 
poras Jetu', “esporas' por 'Esporas' y “objeto de la mochila” por 
“Objeto de la Mochila”. 

(278) Reemplazado “recelosos' por “apresuradamente”. 

(279) Reemplazado “al estribo" por “a la cornisa". 

(230) Reemplazado 'varita' por “varilla” y “Varita de plata' 
por “Varilla de Plata". 

(EST) Reemplazado “su plan de su ataque' por “su plan de 
ataque”. 

Reemplazado 'les sigues” por “los sigues”, les ves” 
por “los ves”, humanos sino” por “humanos, sino' y “Si decides 
permanecer en donde estás, pasa al 176' por “Si decides per- 
manecer en donde estás y tratar de reparar el puente, pasa al 
176. 

(235) Reemplazado “un puñado” por “un par”, y “terraplén 
y ad terraplén, y. 

8) Reemplaza lo “Caos. Porque' por 'Caos, porque' y 
se pero” por *poder, pero”. 

(291) Reemplazado puerta. Quienes' por “puerta, quienes” 
y “bosque pero” por 'bosque, pero”. 

Reemplazado “torpe pero" por “torpe, pero' y 'rango 
del Kai' por “rango del Magnakai”. 
lazado “blando pero' por “blando, pero”. 
lazado “las alturas' por “la altura”. 
lazado “desierta pero' por “desierta, pero”. 
lazado “nativo sino” por “nativo, sino”. 
lazado “acoso pero” por “acoso, pero”, y “Sin 
embargo logra” por “Sin embargo, logra”. 

(807) Reemplazado 'incesantemeante' por 'incesantemen- 


te' 


lazado “les convencen” por “los convence” y 
“favoritos” por “esbirros”. 


(BIO) Reemplazado “alcanza sin embargo a' por “alcanza, 
sin embargo, a'. 

Reemplazado “agitación pero” por “agitación, pero”. 
Reemplazado 'Vamos' por '-Vamos' (en la descrip- 
ción de la ilustración). 

(BI5) Reemplazado “sección 166" por “Sección 166", y 'pa- 
sa a la sección del número correspondiente” por “pasa a la sec- 
ción abajo indicada:'. Añadidas las cuatro opciones a continua- 
ción de la ilustración. 

(BT7) Reemplazado “pasillo” por 'vestíbulo' y “Sin embargo 
cuando" por “Sin embargo, cuando”. 

(ETS) Reemplazado “búsqueda. Porque' por “búsqueda, 
porque' y “enorme pero" por “enorme, pero”. 

Reemplazado “humanos sino” por “humanos, sino”. 

Reemplazado “agujero pero' por “agujero, pero”. 

Reemplazado 'se han soltado los largueros de un bas- 
tidor del carro y, en su afán por sujetarlos” por “se ha soltado 
una lancera de su soporte y, en su afán por sujetarla'. 

(6Z7) Reemplazado “Serpiente de las alcantarillas de Haa- 
gadar' por “Serpiente de las Alcantarillas de Haagadar”. 

(828) Reemplazado Varita de plata' por “Varilla de Plata". 

(830) Reemplazado “de Magnakai' por “del Magnakai' y “lla- 
marles' por “llamarlos'. Además, se ha suprimido la frase “Estás 
a punto de abandonar la maleza y presentarte cuando advier- 
tes en ellos algo que te hace cambiar de opinión al instante.” 
porque en el original no figura en esta sección, sino en la 63. 
Debido a esta modificación se ha cambiado el inicio de la frase 
siguiente (se ha reemplazado “Cada” por “Adviertes que Cada). 
lazado 'Germen í ígneo' por *Petardo”. 
lazado “arma pero” por “arma, pero”. 
lazado 'mochila' por Mochila” y “objetos de la 
jetos de la Mochila". 
azado 'Árbol' por “árbol”. 
lo “y sin embargo no” por “y, sin embargo, 
no' y “nivel del Kai' por “nivel del Magnakai'. 

Reemplazado “costado pero' por “costado, pero”. 

En Reemplazado “llamarles” por llamarlos' y 'quien' por 


Reemplazado 'levatándote” por levantándote”. 
Reemplazado 'Jozinda y' por 'Jozinda, y' y 'El te” por 


(313) Reemplazado “sae detienen' por *se detienen”. 
(850) Reemplazado 'LOS SEÑORES DE LAS TINIEBLAS” 
por “Los Señores de la Oscuridad". 
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O. Preamble 


Joe Dever, author of the Lone Wolf game books, and lan 
Page, author of the World of Lone Wolf books are providing 
certain of their works for free (gratis) download from the in- 
ternet. Rob Adams, Paul Bonner, Gary Chalk, Melvyn Grant, 
Richard Hook, Peter Andrew Jones, Cyril Julien, Peter Lyon, 
Peter Parr, Graham Round, and Brian Williams are similarly of- 
fering the illustrations that they did for these books. This license 
is intended to protect the rights of the authors and the illustra- 
tors, grant rights to their readers, and preserve the quality of 
the books distributed in this way. 

By viewing or downloading the books or the illustrations, 
you agree to refrain from redistributing them in any format for 
any reason. This is intended to protect readers from getting 
poor quality, unofficial versions or from being asked for pay- 
ment in exchange for the books by someone who is redistribu- 
ting them unofficially. 

Anyone who wishes to simply view or download the Inter- 
net Editions for their own personal use need not worry about 
running afoul of the terms of this License. These activities are 
within acceptable behaviour as defined by this License. 

This section does not contain the legally binding terms of 
this license. Please read the precise terms and conditions of this 
license that follow. 

The current version of this license can be found at the fo- 
llowing URL: 


tt www.projectaon.org/en/Main/License 
1. Definitions 
1.0 'License' shall hereafter refer to this document. 


1.1 'Authors' shall hereafter refer to Joe Dever, lan Page, 
and Gary Chalk, copyright holders for the literary works cove- 
red by this license. Where Joe Dever, lan Page, or Gary Chalk 
is mentioned singly, they will be referred to by name. 


1.2 'Illustrators' shall hereafter refer to Rob Adams, copy- 
right holder of portions of The Magnamund Companion; Paul 
Bonner, holder of the copyrights for the illustrations of the 
World of Lone Wolf books; Gary Chalk, holder of the copy- 
rights for the illustrations of Lone Wolf books one through 
eight counted inclusively, holder of the copyrights of portions 


of The Magnamund Companion, and holder of the copyrights 
for The Lone Wolf Poster Painting Book; Melvyn Grant, hol- 
der of the copyrights for the illustrations of Freeway Warrior 1: 
Highway Holocaust; Richard Hook, copyright holder of por- 
tions of The Magnamund Companion; Peter Andrew Jones, 
copyright holder for the illustrations used in the Lone Wolf 
10th Anniversary Calendar; Cyril Julien, copyright holder of 
portions of The Skull of Agarash; Peter Lyon, copyright hol- 
der of portions of The Magnamund Companion; Peter Parr, 
copyright holder of the illustrations of Black Baron and White 
Warlord, Emerald Enchanter and Scarlet Sorcerer; Graham 
Round, copyright holder of portions of The Magnamund Com- 
panion; and Brian Williams, holder of the copyrights for the 
illustrations of Lone Wolf books nine through twenty-eight 
counted inclusively with the exception of the illustrations for 
book twenty-one, The Voyage of the Moonstone, holder of 
the copyrights of portions of The Skull of Agarash, and hol- 
der of the copyrights for the illustrations of books two through 
four, counted inclusively, of the Freeway Warrior series. Where 
Paul Bonner, Gary Chalk, Melvyn Grant, Richard Hook, Peter 
Andrew Jones, Cyril Julien, Peter Lyon, Peter Parr Graham 
Round, or Brian Williams is mentioned singly, they will be re- 
ferred to by name. 


1.3 'Internet' shall hereafter refer to any means of transfe- 
rring information electronically between two or more 'Licen- 
sees”. (The term “Licensee' is defined in Section 1.5 of the Li- 
cense) 


1.4 “Internet Editions” shall hereafter refer to the document 
or documents, any parts thereof or derivative works thereof 
(including translations) made available to the public under the 
terms of this License via the Internet. The term “Internet Edi- 
tions' is limited to the electronic transcription of certain text 
and illustrations by the Authors and Illustrators respectively as 
listed hereafter. 

The following are the works written by Joe Dever which 
are being offered in English and Spanish under the terms of 
this license: 


Flight from the Dark; 
O 1984 Joe Dever and Gary Chalk. 
Fire on the Water; 
O 1984 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Caverns of Kalte; 
O 1984 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Chasm of Doom; 
O 1985 Joe Dever and Gary Chalk. 
Shadow on the Sand; 
O 1985 Joe Dever and Gary Chalk. 
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The Kingdoms of Terror; 

O 1985 Joe Dever and Gary Chalk. 
Castle Death; 
O 1986 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Jungle of Horrors; 

O 1987 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Cauldron of Fear; 

O 1987 Joe Dever. 

The Dungeons of Torgar; 

O 1987 Joe Dever. 

The Prisoners of Time; 

O 1987 Joe Dever. 

The Masters of Darkness; 

O 1988 Joe Dever. 

The Plague Lords of Ruel, 

O 1990, 1992 Joe Dever. 

The Captives of Kaag; 

O 1991 Joe Dever. 
The Darke Crusade; 
O 1991, 1993 Joe Dever. 
The Legacy of Vashna; 

O 1991, 1993 Joe Dever. 
The Deathlord of Ixia; 

O 1992, 1994 Joe Dever. 
Dawn of the Dragons; 

O 1992 Joe Dever. 
Wolf's Bane; 

O 1993, 1995 Joe Dever. 
The Curse of Naar; 
O 1993, 1996 Joe Dever. 
Voyage of the Moonstone; 
O 1994 Joe Dever. 

The Buccaneers of Shadaki; 
O 1994 Joe Dever. 
Mydnight's Hero; 

O 1995 Joe Dever. 

Rune War; 
O 1995 Joe Dever. 

Trail of the Wolf; 

O 1997 Joe Dever. 

The Fall of Blood Mountain; 
O 1997 Joe Dever. 
Vampirium; 
O 1998 Joe Dever. 

The Hunger of Sejanoz; 

O 1998 Joe Dever. 

The Magnamund Companion; 

O 1986 Joe Dever. 

Freeway Warrior 1: Highway Holocaust; 

O 1988 Joe Dever. 

Freeway Warrior 2: Slaughter Mountain Run; 
O 1988 Joe Dever. 

Freeway Warrior 3: The Omega Zone; 

O 1989 Joe Dever. 

Freeway Warrior 4: California Countdown; 

O 1989 Joe Dever. 

Black Baron; 
O 1986 Joe Dever. 
White Warlord; 

O 1986 Joe Dever. 
Emerald Enchanter; 
O 1986 Joe Dever. 
Scarlet Sorcerer; 

O 1986 Joe Dever. 


The following are the works written by lan Page which are 
being offered in English under the terms of this license: 


Grey Star the Wizard; 


O 1985 lan Page. 

The Forbidden City; 

O 1986 lan Page. 

Beyond the Nightmare Gate; 
O 1986 lan Page. 

War of the Wizards; 

O 1986 lan Page. 


The illustrations created by Rob Adams for the following 
book are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


The Magnamund Companion; 
Some illustrations O 1986 Rob Adams. 


The illustrations created by Paul Bonner for the following 
books are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


Grey Star the Wizard; 
Illustrations O 1985 Paul Bonner. 
The Forbidden City; 

Illustrations O 1986 Paul Bonner. 
Beyond the Nightmare Gate; 
Illustrations O 1986 Paul Bonner. 
War of the Wizards; 

Illustrations O 1986 Paul Bonner. 


The illustrations created by Gary Chalk for the following 
books are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


Flight from the Dark; 
ustrations O 1984 Joe Dever and Gary Chalk. 
Fire on the Water; 
ustrations O 1984 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Caverns of Kalte; 
ustrations O 1984 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Chasm of Doom; 
ustrations O 1985 Joe Dever and Gary Chalk. 
Shadow on the Sand; 
ustrations O 1985 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Kingdoms of Terror; 
ustrations O 1985 Joe Dever and Gary Chalk. 
Castle Death; 
ustrations O 1986 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Jungle of Horrors; 
ustrations O 1987 Joe Dever and Gary Chalk. 
The Magnamund Companion; 

Some illustrations O 1986 Gary Chalk. 

The Lone Wolf Poster Painting Book; 

O 1987 Gary Chalk. 


The text written by Gary Chalk for the following book is 
being offered in English under the terms of this License: 
The Lone Wolf Poster Painting Book; 
O 1987 Gary Chalk. 
The illustrations created by Melvyn Grant for the following 


book are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


Freeway Warrior 1: Highway Holocaust; 
Illustrations O 1988 Melvyn Grant. 


The illustrations created by Richard Hook for the following 
book are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


The Magnamund Companion; 
Some illustrations O 1986 Richard Hook. 


The illustrations created by Peter Andrew Jones for the fo- 
llowing book are part of the illustrations being offered under 
the terms of this License: 
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Joe Dever y Brian Williams 


Lone Wolf 10th Anniversary Calendar; 
Illustrations O 1994 Peter Andrew Jones. 


The illustrations created by Cyril Julien for the following 
book are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


The Skull of Agarash; 
Some illustrations O 1994 Cyril Julien. 


The illustrations created by Peter Lyon for the following 
book are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


The Magnamund Companion; 
Some illustrations O 1986 Peter Lyon. 


The illustrations created by Peter Parr for the following 
books are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


Black Baron; 

Illustrations O 1986 Peter Parr. 
White Warlord; 

Illustrations O 1986 Peter Parr. 
Emerald Enchanter; 
Illustrations O 1986 Peter Parr. 
Scarlet Sorcerer; 

Illustrations O 1986 Peter Parr. 


The illustrations created by Graham Round for the follo- 
wing book are part of the illustrations being offered under the 
terms of this License: 


The Magnamund Companion; 
Some illustrations O 1986 Graham Round. 


The illustrations created by Brian Williams for the following 
books are part of the illustrations being offered under the terms 
of this License: 


The Cauldron of Fear; 

lustrations O 1987 Brian Williams. 

The Dungeons of Torgar; 

lustrations O 1987 Brian Williams. 

The Prisoners of Time; 

lustrations O 1987 Brian Williams. 

The Masters of Darkness; 

lustrations O 1988 Brian Williams. 

The Plague Lords of Ruel; 

lustrations O 1990, 1992 Brian Williams. 
The Captives of Kaag; 

lustrations O 1990, 1992 Brian Williams. 
The Darke Crusade; 

lustrations O 1991, 1993 Brian Williams. 
The Legacy of Vashna; 

lustrations O 1991, 1993 Brian Williams. 
The Deathlord of Ixia; 

lustrations O 1992 Brian Williams. 

Dauwn of the Dragons; 
lustrations O 1992 Brian Williams. 
Wolf's Bane; 
lustrations O 1993 Brian Williams. 
The Curse of Naar; 
lustrations O 1993 Brian Williams. 
The Buccaneers of Shadaki; 
lustrations O 1994 Brian Williams. 
Mydnight's Hero; 
llustrations O 1995 Brian Williams. 
Rune War; 
llustrations O 1995 Brian Williams. 
Trail of the Wolf; 
lustrations O 1997 Brian Williams. 


The Fall of Blood Mountain; 
lustrations O 1997 Brian Williams. 
Vampirium; 
lustrations O 1998 Brian Williams. 
The Hunger of Sejanoz; 
lustrations O 1998 Brian Williams. 
The Skull of Agarash; 
Some illustrations O 1994 Brian Williams. 
Freeway Warrior: Slaughter Mountain Run; 
lustrations O 1988 Brian Williams. 

Freeway Warrior: The Omega Zone; 
lustrations O 1989 Brian Williams. 

Freeway Warrior: California Countdown; 
lustrations O 1989 Brian Williams. 


The works distributed under the collective title Lone Wolf 
Club Newsletters—which are composed of, in part, portions 
of the above named works—will also be distributed under the 
terms of this License. 


“Internet Editions' shall not refer to any other works by the 
Authors, nor any other illustrations by the Illustrators unless the 
Authors or Illustrators amend this License. “Internet Editions” 
shall refer solely to the text and illustrations of the above works 
when made available through the Internet. 


1.5 'Licensee' shall hereafter refer to any person or electro- 
nic agent who receives some portion or all of the Internet Edi- 
tions. The “Licensee” shall hereinafter be referred to as 'Licen- 
see' or “you'. 


1.6 Distribution Point' shall hereafter refer to the specific 
Internet site or sites to which the Authors and Illustrators have 
granted rights to distribute the Internet Editions. 


1.7 'Maintainer' shall hereafter refer to the person or per- 
sons who are responsible for the maintenance of the Distribu- 
tion Point. 


2. Terms of Distribution 


2.0 Theterms of this License are limited to the distribution of 
the Internet Editions. No other form of distribution is covered 
under the terms of this License. 


2.1 The Authors and Illustrators grant you the right to receive 
a copy or copies of the Internet Editions from the Distribution 
Point at no charge provided that you agree to all of the terms 
and obligations of this License. If you do not agree to all of the 
terms and obligations of this License, you are not granted any 
rights by this License. 


You agree to be bound by the terms and obligations of this 
License by the act of receiving or viewing a copy of any por- 
tion of the Internet Editions even though you have not signed a 
written document. Indeed, you have no right to receive or view 
a copy or copies without first accepting this License as legally 
valid and binding and agreeing to the terms and obligations of 
this License. 
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2.2 You agree to refrain from redistributing the Internet Edi- 
tions in any form, electronic or otherwise, to any other person 
or persons for any reason by any means. You are granted the 
right to receive a copy or copies only for your own personal 
use. 

This License does not collectively grant any rights to cor- 
porations or groups of individuals when regarded as one legal 
entity. This License exclusively grants rights to private indivi- 
duals. 

Redistribution includes but is not limited to displaying the 
Internet Editions within the graphical representation of an In- 
ternet site other than the Distribution Point. This prohibition 
includes but is not limited to the use of HTML “frames”. 

An exception to the restrictions on redistribution in this sec- 
tion is made in that you may send the Internet Editions or de- 
rivative works thereof to the Distribution Point by the consent 
of the Maintainer. 


2.3 The Authors and Illustrators retain all other rights to their 
respective portions of the Internet Editions not covered by this 
License. The Authors or Illustrators may, at any time, without 
notice and without need to show due cause, revoke the rights 
granted to you by this License to their respective portions of 
the Internet Editions. 


2.4 If a person is under the legal age to be able to enter in- 
to a contractual relationship as defined by the laws of the area 
in which that person resides, they may have a parent or legal 
guardian agree to be bound by the terms and obligations of this 
License. On condition of agreeing to be bound by the terms of 
the License, that same parent or legal guardian may thereafter 
give a copy or copies of the Internet Editions to that child. That 
parent or legal guardian is thereafter legally responsible to en- 
sure that that child behaves in accordance with all of the terms 
and obligations of this License. 

The authority of a parent or legal guardian to distribute the 
Internet Editions does not extend to the distribution of the In- 
ternet Editions to any other person or persons except his or 
her child or legal dependent. 


3. Termination of the License 


3.0 If for any reason you are unable to comply with any of 
the terms and obligations of this License, you agree to destroy 
all copies of the Internet Editions of which you have control 
within fourteen calendar days after the first violation. 


3.1 Ifany of the Authors or the Illustrators revokes your rights 
granted under this License, you agree to destroy all copies of 
the Authors' or Illustrators* work which is a part of the Inter- 
net Editions of which you have control within fourteen calendar 
days of receiving notification in any form. 


4. Jurisdiction 


4.0 If, in consequence of court judgement or the laws of a 
particular area, any portion of the License is held as invalid or 
unenforceable in any particular circumstance, you are no lon- 
ger granted any rights under the terms of this License in that 
circumstance. You agree to act in accordance with section 3.0 
for all copies of the Internet Editions for which the License is 
held as invalid or unenforceable as if you had violated the terms 
and obligations of the License. The License is intended to re- 
main in force in all other circumstances. 


5. Revision of the License 


5.0 The Authors and the Illustrators may publish revisions of 
this License in the future to address new concerns. Any furt- 
her revisions will be legally binding at the time that you receive 
notification in any form of the revision. 


6. NO WARRANTY 


6.0 BECAUSE THE INTERNET EDITIONS ARE LICEN- 
D FREE OF CHARGE, THERE IS NO WARRANTY FOR 
E INTERNET EDITIONS, TO THE EXTENT PERMITTED 
APPLICABLE LAW. EXCEPT WHEN OTHERWISE STA- 
D IN WRITING THE COPYRIGHT HOLDERS OR OTHER 
RTIES PROVIDE THE INTERNET EDITIONS ”AS IS” WIT- 
HOUT WARRANTY OF ANY KIND, EITHER EXPRESSED 
OR IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE 
MPLIED WARRANTIES OF FITNESS FOR A PARTICULAR 
PURPOSE. THE ENTIRE RISK AS TO THE QUALITY OF 
THE INTERNET EDITIONS IS WITH YOU. SHOULD THE 
INTERNET EDITIONS PROVE DEFECTIVE, YOU ASSUME 
THE COST OF ALL NECESSARY REPAIRS. 
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6.1 IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY APPLICABLE 
LAW OR AGREED TO IN WRITING WILL ANY COPYRIGHT 
HOLDER OR MAINTAINER BE LIABLE TO YOU FOR DA- 
MAGES, INCLUDING ANY GENERAL, SPECIAL, INCIDEN- 
TAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES ARISING OUT OF 
THE USE OR INABILITY TO USE THE INTERNET EDI 
TIONS (INCLUDING BUT NOT LIMITED TO LOSS OF DA- 
TA OR DATA BEING RENDERED INACCURATE OR LOS- 
SES SUSTAINED BY YOU OR THIRD PARTIES OR A FAL 
LURE OF THE INTERNET EDITIONS TO OPERATE WITH 
ANY PROGRAMS), EVEN IF SUCH HOLDER OR OTHER 
PARTY HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF 
SUCH DAMAGES. 
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